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Седмица преди излизането на 
броя в интернет се появиха обезпо- 
кояващи слухове, че една от икони- 
те на ролевия жанр, компанията 
Тгока Сатез, преживява тежки вре- 


мена. Слуховете за съжаление, се 
оказаха истина, Troika Games бе 
принудена да уволни почти целия 
си щат понеже разпространителят 
Activision спря финансирането и. 
Причините засега са неизвестни. 
Според слухове, които засега никой 
не се наема да потвърди, и компани- 
ята lon Storm Austin, създателят на 
Thief 3, също е изправена пред œa- 
лит. Дали това означава, че добрите 


игри вече не се продават добре?... 


През есента на тази година ще се 
появи петата част на хитовата прик- 
люченска поредица Myst. Муз! V: 
Епа of Ages ще е последна, споде- 
лят авторите, без да уточнят дали 
не ни чака ново начало в бъдеще и 
ще завърши сюжетната линия за- 
почната в първия Myst. Играта се 


Войната за спортния 
пазар, рам deux 


И през изминалия месец не 


спряха амбициите на Elect- 
гопіс Arts да монополизира 
спортния жанр. Компанията 
подписа 15-годишен ексклу- 
зивен договор с Май Оіѕпеу 
Согрогаћоп за права над мар- 
ката ЕЗРМ и съдържанието 
на популярния американски 
спортен ТМ канал. Договорът 
е за периода от 2006 до 2021 
година и струва на ЕА между 
750 и 850 милиона долара. 
За да не падне по-назад 
от ЕА, и Take Two се включи 
в надпреварата. Компанията 
обяви седемгодишен лиценз 
с Марг League Baseball 
Players Association (МЕВРА), 
който и струва между 800 и 
900 милиона и според които 
от 2006 до 2013 година само 
Take Two ще може да 
включва имената на профе- 
сионални американски отбо- 
ри, спортисти и стадиони в 
своите бейзболни игри. 
Първите жертви на това 
безпрецедентно преразпре- 
деление на пазара не закъс- 


няха. Първата компания, коя- 
то вдигна бялото знаме – 
Sega, която доскоро разчита- 
ше основно на спортни заг- 
лавия, за да се задържи на 
пазара, обяви, че се отказва 
от неравностойната борба и 
продаде студиото Visual 
Concepts на Take Two за 
смешна цена. Същевременно 
Таке Тууо гордо заявиха, че 
създават отделно спортно 


подразделение, наречено 
Take Two 2K, което ще обе- 
дини студията Visual 
Concepts, Kush Games, Indie 
Built, Venom Games, PopTop 
Software n Frog City Software, 
както и лицензионния екип 
на Take-Two, който ще се 
грижи да ги захранва с екск- 
лузивни лицензи за всичко, 
което Electronic Arts не са yc- 
пели да отмъкнат преди тях. 


И аз 


разработва от самите Cyan Worlds, 
създатели на класическите първи 
две игри, и ще предложи класичес- 
кия геймплей от загадки и изслед- 
ване на странни светове, с които по- 
редица е тъй известна. 


...И тя е 3 май, ако може да се 
вярва на издателя Groove Games. 
Рапап е триизмерен екшън, в която 
планетата Земя е превърната в не 
особено приветлив затвор, а главни- 
ят герой трябва да се измъкне от 
него в рамките на 16 часа, за да 
спаси света от заразяване с неиз- 
вестен вирус. 


Лоши новини за всички любители 
на приключенските игри – прегово- 
рите между Bad Brain Entertainment и 
LucasArts приключиха фатално и HA- 
ма никаква надежда Зат 8 Мах 
Freelance Police да намери своя път 
към изтерзаните си фенове. Според 
Волфганг Кирдорф от Bad Brain 
проблемът не са били парите, а пъл- 
ната незаинтересованост от страна 
на компанията на Джордж Лукас да 
предаде правата върху 90% завър- 
шената игра. И все пак има светли- 
на в края на тунела - правата върху 
персонажите принадлежат на авто- 
ра Стив Пърсел и Bad Brain възнаме- 
рява да се свърже с него за право 
да създаде нов Зат 8 Мах 2, но то- 
зи път от самото начало. 
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EA прилапа създателите 
на Battlefield 1942 


Създателите на особено популяр- 
ната зад океана тактическа игра 
Battlefield 1942, Digital Illusions СЕ, са 
вече притежание на гиганта 
Electronic Arts. Разпространителят 
успя наскоро да се сдобие с над 3 
милиона акции в DICE от различни 
инвеститори и още 800 хиляди от 
директна покупка, с което практи- 
чески управлява 67.3 процента от 
компанията. В същото време Digital 
Шиѕіопѕ и ЕА обявиха забавяне на 
разработваните от тях тактически 
екшъни. Battlefield 2 и Medal ог Honor: 
Dogs of War бяха изтеглени за пери- 
ода април - юни 2005 година. 


„World of Warcraft 
временно не се продава!“ 


Популярността при ММОВРО иг- 
рите е хубаво нещо, но понякога из- 
лиза извън контрол. Blizzard бяха 
принудени да изтеглят временно 
World of Warcraft от някои от най-го- 


лемите магазини (и да отложат ко- 
рейската премиера, според слухове- 
те), понеже сървърите им не могат 
да се справят с огромния наплив на 
играчи. Според авторите на играта 
това е само временен проблем, кой- 
то в най-скоро време ще бъде раз- 
решен. Дотогава World of Warcraft 
може да бъде намерен само Ha "чер- 
ния" пазар, заформящ се в аукцион 
на сайтове като еВау. Междувре- 
менно компанията се извини на 
всички потребители, страдащи от 
огромния лаг по сървърите, със сим- 
воличните 48 часа безплатна игра, 
които ще бъдат добавени към техни- 
те акаунти. 


ЕД готви реалити шоу 
по The Sims 


Сякаш компютърните игри не са 
достатъчни за Electronic Arts, komna- 
нията планира да създаде интерак- 
тивно телевизионно шоу по своята 
изключително популярна игра. Кон- 
цепцията на шоуто ще наподобява 
донякъде на Ва Brother - група He- 
познати, заключени в рамките на 
напълно обзаведена къща - с тази 
разлика, че зрителите ще могат да 
гласуват (срещу малко заплащане, 
разбира се) и да решават какво да 
вършат жителите на къщата - кога 
да ядат или спят, с кого да говорят 
ис кого да се обвържат или намра- 
зят. Интересно какви ли перверзни 
идеи ще дойдат на умовете на аме- 
риканските зрители... 


ЕА иска по-високи цени, 
очакваме 70%-ви игри? 


Според изказване на Лари 
Пробст, изпълнителен директор на 
компанията, многократно повишени- 
те разходи по създаване и марке- 
тинг на хитови игри в скоро време 
ще разчупи психологическата грани- 
ца от 50$ за игра и през 2005-та ЕА 
ще експериментира с по-високи це- 
ни, на нива между 60 и 70 долара, 
особено на конзолния пазар. 


Hattrick постига рекордна 


известност 


В края на изминалия месец фут- 
болният уеб-базиран мениджър си- 
мулатор Hattrick.org надмина 500 000 
активни потребителя, с което поста- 
ви своеобразен рекорд сред уеб-ба- 
зираните игри. Според информация 
изнесена на сайта, броят активни 


ммм.рссаате5.сот 


регистрирани потребители на саита 
надминава населението на над 72 
държави в света. 


Soldner: Marine Corps – 
разширение от JoWood 


Зојдпег не се превърна в хит, но 
явно се продаде достатъчно добре, 
за да може JoWood да се реши на 
разширение към играта. То ще се 
нарича Soldner: Marine Corps и ще 
добави към игровите елементи и 
морски битки. Премиерата на екс- 
панжъна в Германия ще е на 25 
февруари, а европейският и амери- 
канският пазар ще се наложи да по- 
чакат още няколко месеца. 


Май: Driv3r през март! 


гу 


Изминаха две години и половина, 
откакто Infogrames потвърдиха cny- 
ховете, че Опуег 3 ще се появи и за 
РС платформа... но трябва ще изми- 
нат всичките тези години, докато 
компанията, вече под името Atari, се 
смили над феновете и изпълни обе- 
щанието си. Играта ще се появи 
през март 2005 и ще бъде конзолен 
порт, разработен от Reflections 
Interactive. Конзолната игра обра 
доста неприятни критики със своя 
геймплей и визия, поради което за 
РС играта ще включва нова мисия, 
обещание за "подобрена графика" и 
не на последно място договор с 
nVidia, която ще разпространява nr- 
рата в комплект със своите GeForce 
6 карти. 


Anarchy Online безплатна и 
през 2006-та! 


Дано да сте послушали нашия съ- 
вет да се регистрирате за безплат- 
на игра на Anarchy Online през 2005- 
та, защото Funcom обави, че безп- 
латната игра ще бъде възможна и 
през 2006, но не се обвърза с крайна 
дата. 
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Началото на новата epa 8 света 
на АТ$ игрите ще бъде положено от 


Age of Empr 
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E Ensemble Studios/Microsoft 


От всички реалновремеви стратегии, появили се досега, несъмнено Age of Empires се 
нарежда сред една от най-успешните и запомнящи се поредици. Още с излизането на 
първия Аде авторите от Ensemble Studios заслужено успяха да впишат името си с огром- 
ни златни букви в геймърската зала на славата. Много неща могат да се кажат за това ве- 
лико заглавие, но се опасявам, че, ако започна, сигурно няма да ми стигне мястото. За по- 
явата на нов Аде of Empires се шуми от доста време, но едва наскоро от Ensemble Studios 
дадоха официално потвърждение на тези слухове. Нова игра ще има и ще се казва Аде о! 
Empires Ш. В оставащите редове на тази статия пък ще се опитам да ви представя първи- 
те по-интересни подробности около това наистина многообещаващо заглавие. 


Иван Поборников 
доодеу! @ mail.bg 


започна предварителното пред- 

ставяне на Аде of Empires ||, е 
времевият отрязък от време, през 
който ще се развива играта: някъде 
от 1500 г. до към 1850 г. Както си- 
гурно вече сте се досетили, това е 
епохата на великите географски от- 
крития. Новият Аде ще започне от 
края на Аде of Empires ll: Аде of 
Kings (т. е. Средновековието) и ще 
ни отведе някъде до началото на 
индустриалната ера. Поемайки уп- 
равлението над дадена европейска 
нация, вие ще имате възможността 
да се вживеете в ролята на Колумб, 
отправяйки се на едно далечно пъ- 
тешествие отвъд океана в търсене, 
изследване и колонизиране на Но- 
вия свят. Всичко това от ЕпзетЫе 
Studios съвсем не са го решили ей 
така случайно. Според тях, средни- 
те векове са се превърнали в твър- 
де преекспонирана и скучновата за 
играчите тема, която вече едва ли 


П ървото нещо, с което смятам да 
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има с какво ново да ги изненада. 
Ето защо авторите са на мнение, че 
епохата на великите географски от- 
крития ще се окаже много по-инте- 
ресна и вълнуваща. Разбира се, то- 
ва несъмнено ще доведе до появата 
и на редица новости, които ще ока- 
жат своето съществено влияние 
най-вече в областта на геймплея. В 
Аде of Empires ||! ще станем cenge- 
тели на характерна за онова време 


военна революция 


Този път ще бъде обърнато много 
по-сериозно внимание на артилерия- 
та и огнестрелните оръжия (откри- 
ването на мускетите и пр.). Оръдия- 
та и катапултите например вече ня- 
ма да се използват само за обсадни 
действия, както беше досега. В Аде 
of Empires Ш различните видове 
оръдия ще играят съществена роля 
по време на битките с противникови- 
те армии. Съвсем естествено е тук 
да се прокраднат няколко тревожни 
въпроса: Какво евентуално могат да 
направят войниците, въоръжени с 


У Обърнете внима- 
ние на водата и от- 
раженията по по- 
върхността й! 


№ www.ensemblestudios.com WRTS Ш ТАО: Втората половина на 2005 г. 


48 играта ще се обърне доста сериозно 
внимание на огнестрелните оръжия. 


АСЕ ОР EMPIRES ДОСЕГА 


m Аде ог Empires (1997) 
m Аде of Empires: The Rise of Rome (1998) 


m Аде of Empires ||: The Age of Kings (1999) 
m Аде of Empires ||: The Conquerors (2000) 
m Age of Mythology (2002) 

m Age of Mythology: The Titans (2003) 


мечове и лъкове, така че те да не 
бъдат издухани от огнестрелните 
дула на противника? Няма ли това 
да доведе до някакъв дисбаланс, в 
резултат на който всички играчи да 
започнат да се стремят единствено 
и само към бълване на колкото се 
може повече единици, държащи 
пушки в ръцете си? От Ensemble 
Studios твърдят, че са обърнали дос- 
та сериозно внимание по тези въп- 
роси. Независимо от това с коя дър- 
жава ще си изберете да играете, ог- 
нестрелните оръжия няма да ви бъ- 
дат достъпни в самото начало. Ще 
започнете с познатите ви от Аде 0! 
Kings единици, въоръжени с мечове, 
копия, лъкове и т. н. С течение на 
времето ще трябва да извършите 
доста проучвания и технологични 
открития, за да можете най-сетне 
да се докопате до така желаните 
"пръчки, от които излиза смъртоно- 
сен огън" (най-вероятно така инди- 
анците са наричали оръжията на бе- 
лите хора по онова време). Трябва 
да знаете обаче, че дори и в късни- 
те етапи на играта, когато армиите 
ще бъдат доста добре оборудвани с 
барут и пищови, из бойните полета 
ще продължават да се срещат вой- 
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ници, въоръжени със стрели и мечо- 
ве. Според авторите шансовете за 
победа на една въоръжена с мечове 
кавалерия ще са също толкова го- 
леми, колкото и тези на войниците с 
огнестрелни оръжия. Може да се ка- 
же, че тук ще си дадат решителна 
среща войниците от два различни 
свята - средновековния и индустри- 
алния. Предвид епохата на Аде о! 
Empires ||, авторите ни обещават 
доста по-голямо разнообразие от 
единици (мускетари, конкистадори, 
индианци и др.) в сравнение с пре- 
дишните игри от серията. Сами виж- 
дате, че военната част в играта се 
очертава да бъде доста интересна. 
Според главния дизайнер на проек- 
та – Грег Стрийт, "Аде of Empires || 
ще направи за битките в реално 
време това, което Аде of Kings успя 
да направи с въвеждането на дви- 
жението на единиците във форма- 
ция." 


Расите 


Предвидени са общо 8 европейски 
държави, с които да играете, като на 
този етап авторите споменават име- 
ната само на 3 от тях: Британия, Ис- 
пания и Франция. За британците ще 
бъде характерно развитието на ма- 
щабна икономика и бързото тренира- 
не на работническа сила. Едно от 
предимствата на испанците пък ще 
бъде възможността да получават 
най-многобройно количество подк- 
репления от родината си в Европа. 
Французите пък ще могат по-лесно 


да се сприятеляват с местното насе- 
ление. Тук трябва да вмъкна, че в иг- 
рата ще има към 12 различни неут- 
рални племена, като например инди- 
анци (чероки, сиукси, команчи...), ац- 
теки др. С тях ще можете да влиза- 
те в различни търговски и военни 
взаимоотношения. След като успее- 
те да спечелите доверието на някое 
племе, вие ще можете да получава- 
те от него различни специални еди- 
ници, оръжия, бонуси по картата ит. 
н. Освен с добри дипломатически 
способности, французите ще разпо- 
лагат и със специален работник, на- 
речен Ше Coureur, който ще прите- 
жава и завидни бойни качества. Вся- 
ка една от нациите ще се характери- 
зира с различен набор от особености 


А Започвайте здра- 
вата да спестявате 
от закуски и да ъп- 
грейдвате щайгите, 
защото следващото 
графично поколе- 
ние стратегии ско- 
ро ще бъде тук. 


4 Зад стените на 
форта е доста 
по-безопасно. 


У Разходка с лодка 
из гнусно блато 
бъкащо от кроко- 
ДИЛИ, 


млум.рссдатез.соп 


Икономиката 


По отношение на промените, зася- 
гащи икономическите елементи в 
Аде of Empires Ш, към настоящия MO- 
мент не се знае много. Самата игра 
ще започне, когато акостирате с ко- 
рабите си на някой от брегове на 
Южна или Северна Америка. След 
като вече сте стъпили здраво на зе- 
мята, ще можете да започнете и из- 
граждането на своята колония. Все 
още не се знае със сигурност какво 
точно ще бъде количеството и ви- 
дът на ресурсите, които ще трябва 
да събирате. Според информацията 
на някой западни колеги, те най-ве- 
роятно ще да бъдат 3 - дърво, хра- 
на и злато. Самите ресурсите няма 
да бъде разположени равномерно 
навсякъде. Примерно ако искате 
още бизони, от които да придобива- 
те повече храна, ще трябва да изг- 
радите базата си в близост до 06- 
ширните зелени пасища, където 
косматите същества най-често се 
навъртат. "Осъзнаваме, че наличие- 
то на добър икономически модел е 
съществена част от франчайза, та- 
ка че не се притеснявайте за това - 
запазили сме го, но в същото време 
променихме някои негови аспекти, 
така че да освободим място за мно- 
го други нововъведения", заявява 
Грег Стрийт. Например една от тези 
новости ще бъде т. нар. "home city" 
система за придобиване на специал- 
ни ъпгрейди. Нейната особеност ще 
се състои в това, че вашето техно- 
логично дърво ще бъде разделено 
на две отделни части. Едната ще се 
развива по стандартния за жанра 
начин, докато другата част ще зави- 
си от действията ви "у дома" в Евро- 
па. Нека си представим за момент, 
че сте си избрали да играете с бри- 
танците. В самото началото няма да 
можете да строите никакви приста- 
нища. Ще можете да извършвате 
тази дейност едва след като отклю- 
чите специално предвидената за то- 
ва възможност, намираща се в евро- 
пейския ви "home city", т. е. Лондон. 
Същото важи и за останалите нации 
и техните столици, от които ще мо- 
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жете да си избирате още много дру- 
ги ъпгрейди и възможности, които 
да развивате. 


Кампанията 


Освен многобройни овации и ком- 
плименти, всяка една игра от поре- 
дица донесе на дизайнерите от 
Ensemble Studios солидно количест- 
во опит и знания в областта на ре- 
алновремевите стратегии. Ето кой е 
един от последните уроци, който ав- 
торите са успели да научат благода- 
рение на Аде of Mythology: "Любите- 
лите на соловия режим на игра на- 
истина искат добра история, изпъл- 
нена с интересни герои и ситуации. 
Затова singleplayer кампанията в Аде 
of Empires |! ще наподобява много 
повече на тази в Аде of Mythology, 
отколкото на тази в Аде of Kings". 
Ще станем свидетели на доста въл- 
нуващи исторически събития и бит- 
ки. Не е изключено да се натъкнем 
и на някой реални исторически лич- 
ности, като самия Джордж Вашинг- 
тон например. Въпреки това обаче 
Аде of Empires || далеч няма да е 
игра, която ще претендира за пълна 
историческа достоверност. Това оп- 
ределено не е цел, която авторите 
сериозно са си поставили – "Отне- 
сохме се доста сериозно към истори- 
ческия детайл в играта, но за нас е 
много по-важно да направим неща- 
та преди всичко забавни, ето защо 


си позволихме няколко исторически 
неточности единствено и само в 
името на това, да направим една на- 
истина прекрасна игра." Традицион- 
но силният за поредицата multiplayer 
ще присъства и тук. На въпроси от 
рода на "какво по-конкретно можем 
да очакваме от него", авторите на 
този етап за жалост упорито мъл- 
чат. 


Новият графичен 
двигател 


Игрите от Аде of Empires серията 
по принцип се славят с красивото си 
графично оформление, но сега пи- 
човете от Ensemble Studios са на път 
тотално да надскочат себе си. Гра- 
фиката на Аде of Empires Ш се очер- 
тава да бъде направо невероятна, 
великолепна, страхотна... Първона- 
чално авторите започнали разработ- 
ката на играта с енджина на Аде of 
Mythology. В процеса на работа оба- 
че те решили тотално да пренапи- 
шат всичко. Резултатът от това е 
напълно нов Аде of Empires || ен- 
джин, снабден с пълна поддръжка 
на ОХ9, Зћадег 3.0 и оце куп други 
спиращи дъха графични ефекти и 
глезотии! По думите на авторите, 
това ще да бъде най-красивата 
стратегия, която въобще някога се е 
появявала! В случай че ви е трудно 
да повярвате в подобен род амби- 
циозни закани, моят съвет към вас е 
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Ех, Пиер, защо ли 
не си останахме у 
дома в Париж при 
жените, ами тръг- 
нахме да колони- 
зираме тази пуста 
Америка, населена 
само с диваци? 


С помощта на този 
влак навярно ще 
можете да извърш- 
вате различен тип 
търговия. 


просто да хвърлите един поглед на 
скрийншотите наоколо, които засега 
са единственият източник, от които 
може да се придобие що-годе ня- 
каква представа за визуалния облик 
на Аде of Empires ||. 

Енджинът на играта далеч няма 
да ни предложни просто една кра- 
сива и детайлна графика. Той ще 
окаже съществено влияние и върху 
геймплея. За пръв път в RTS игра 
ще станем свидетели на ragdolls- 
физичен енджин, подобен на този в 
30-екшъните!! Благодарение на не- 
го различните обекти реалистично 
ще се подчиняват на физичните за- 
кони! Например при изстрел с оръ- 
дие единиците ще се разпръскват 
във всички посоки на бойното поле. 
Труповете им ще падат от скали, 
ще се търкалят по стръмни склоно- 
ве, а когато попаднат във водата, тя 
ще отнесе телата им по течението. 
В случай, че някъде из морето се 
срещнат два вражески кораба и за- 
почнат да се обстрелват, по техните 
корпуси и палуби ще личат дупките, 
причинени от гюлетата, навсякъде 
ще хвърчат мачти и трески... Също- 
то ще важи и за сградите. Когато 
започнете да гърмите по някоя пост- 
ройка, благодарение на реалистич- 
ната физика тя ще се започне да се 
разрушава и разпада по абсолютно 
непредсказуем начин. Между друго- 
то не е изключено докато частите й 
падат по замята, някои от тях да за- 
тисне и убие намиращите се в бли- 
зост до постройката работници. Да, 
знам, всичко това звучи настина не- 
вероятно. 

Определено Аде of Empires |! се 
очертава да бъде едно от най-инте- 
ресните заглавия през тази година. 
Ако не друго, то поне на хартия всич- 
ко изглежда повече от обещаващо. 
Сред някой от феновете на пореди- 
цата се появиха някой тревожни опа- 
сения, да не би авторите да вложат 
всичките си усилия предимно в гра- 
фичното оформление на играта, за 
сметка на нейния геймплей. Лично аз 
нямам такива притеснения. Все пак 
не говорим за кой и да е, аза 
Ensemble Studios - авторите на една 
от най-великите RTS поредици. Сигу- 
рен съм, че хората си разбират от ра- 
ботата и знаят какво вършат. Поява- 
та на Аде of Empires ||! засега се 
очаква да стане някъде през втората 
половина на тази година. 
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COMMANDOS 


Да погледнем на 
света през очите 
на Командосите 


ъшке Force 


Ш Pyro Studios/Eidos 


Ш csf.pyrostudios.com Ш тактически екшън 


Ш TRD: 02 2005 


Великолепна графика, невероятна педантич- 
ност и усет към детайла, страхотна атмосфера, 
от която лъха на историческа достоверност и ре- 
ализъм, увлекателен и задълбочен геймплей. То- 
ва са само една малка част от нещата, поради ко- 
ито игрите от серията Commandos се нареждат 
сред едни от най-любимите ми. Истината е, че 
направо обожавам тази поредица! След неверо- 
ятния успех на излезлите досега 4 части (слагам 
в това число и експанжъна на първата част - 
Beyond Ше Са! of Duty), от които се разпродадоха 
милиони копия по света, сега талантливите авто- 
ри от Pyro Studios се готвят да ни зарадват с още 
една игра, посветена на легендарните командоси. 
Новият продукт ще носи името Commandos Strike 
Рогсе (СЗЕ), който обаче, за добро или зло, няма 
да има абсолютно нищо общо с досегашните си 
събратя от серията. 


Иван Поборников 
доодеу @ mail.bg 


има нов Commandos, не ме-из- 

ненада кой знае колко. По-ско- 
ро се изненадах от това, което про- 
четох в предварителния анонс, а 
именно: СЗЕ ще представлява чис- 
токръвен 151 person shooter! Не, няма 
грешка и със сигурност сте го проче- 
ли правилно - следващият 
Commandos наистина ще бъде 3D- 
екшън от първо лице. Това на прак- 
тика означава, че играта няма да 
има абсолютно нищо общо с пре- 
дишните части, които притежаваха 
характерния за стратегиите изглед. 
Ако се питате "защо?", то тогава мо- 
же би е най-добре самите Руго 
Studios да ви отговорят: "Комбини- 
рането на познатите тактически 
елементи от предишните 
Commandos игри с интензивния €K- 


С ама по себе си новината, че ще 


шън от 30-шутърите ще ни доближи 
до едно по-интелектуално развитие 
на военния жанр. Strike Force е Ha- 
шият най-амбициозен проект досега 
и ние вярваме, че тази игра ще ос- 
тави своя нов отпечатък върху игри- 
те, посветени на Втората световна 
война." А, дано! В интерес на исти- 
ната, това нестандартно хрумване 
на авторите, да прехвърлят вселе- 
ната на една ВТ$-игра в съвсем 
друг тип жанр (в случая FPS), далеч 
не е нещо чак толкова оригинално и 
невиждано (достатъчно е да споме- 
нем примерно C&C Renegade или 
StarCraft: Ghost). : 


Какво ни очаква? 


От всички командоси, познати ни 
от предишните части, в CSF ще mo- 
жем да играем само с трима от тях: 
Зелената барета, Снайпериста и 
Шпионина. И тук те също ще се oT- 
личават със свой специфичен стил 
на игра и различен набор от умения, 
за които обаче не смятам да навли- 
зам в подробности. Първо, защото 
характеристиките на тези персона- 
жи са повече от добре познати за 
всички Commandos ветерани и, BTO- 
ро, защото от Pyro Studios продъл- 
жават упорито да мълчат като риби 
и да не дават никаква информация 
за тях. Няма значение. 

С помощта на това легендарно 
военно трио в CSF ще трябва да n3- 
пълнявате всякакъв род мисии: 
взривяване на нацистки обекти, отв- 
личане на генерали, спасяване на 
затворници и др. такива превърнали 
се вече в ежедневие за командоси- 
те дейности. Различните задачи ще 
ви отведат из различни местности 
на Норвегия, Франция, Русия... Едно 
от най-големите предимства на 
Commandos стратегиите беше в TO- 
ва, че на играча се предоставяше 
неограничената възможност сам да 


избере начините, по които да мине 
дадена мисия. Ето защо испанците 
от Pyro Studios се кълнат, че същото 
ще важи с пълна сила и за CSF – 
нивата ще бъдат абсолютно нели- 
нейни, ще притежавате пълната 
свобода да избирате пътищата, ме- 
тодите и стратегиите, чрез които да 
изпълните дадена задача. В повече- 
то мисии ще се изисква предимно 
стелт начин на игра, с много пълзе- 
не из сенките и безшумни промъква- 
ния зад гъза... (ъъъ, пардон)... тила 
на врага. Може би тук е мястото, в 
което трябва да отбележа, че СЗЕ 
не се очертава да бъде просто 30- 
екшън. Той ще бъде тактически 30- 
екшън (или поне така обещават ав- 
торите). Във всеки един момент ще 
можете да превключвате между ко- 
мандосите, като същевременно ще 
трябва да се научите доста добре 
да комбинирате техните специални 
умения, т. е. ще трябва да ги нака- 
рате да работят в екип. Освен увле- 
кателен сингъл, CSF ще ни предло- 
жи и опция за онлайн мултиплейър, 
поддържащ максимум до 8 човека. 

Погледнато от една страна, идея- 
та да видим кошмара на Втората 
световна война през очите на ко- 
мандосите от култовата поредица 
звучи доста примамливо. От друга 
страна, пък ми се струва, че пазарът 
вече от край време се е пренаситил 
с подобен род военни екшъни. Дали 
CSF ще успее да се задържи на no- 
върхността, или просто ще се удави 
сред купищата други WW || sarna- 
вия, предстои да научим тази про- 
лет, за когато е насрочена и поява- 
та на играта. Лично аз ще я очаквам 
с огромен интерес. 
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Westwood Studios - създателите 
на първата реалновремева страте- 
гия Оипе 2 и култовата серия 
Command 8 Conquer бяха едни от 
най-големите авторитети в жанра. 
Казвам "бяха", защото от доста 
време фирмата не съществува ка- 
то независим разработчик и дори 
сайтът й не е нищо повече от 
препратка към уеб-страницата на 
ЕА Сатез. Голяма част от екипа 
се присъедини към Electronic Arts, 
а около 20 души основаха своя 
собствена компания, наречена 
Petroglyph Games. Съдбата на 
Westwood сама по себе си може 
да даде материал за цяла статия, 
но тук няма да навлизам в повече 
детайли. Вместо това ще ви пред- 
ставя обявеното наскоро първо 
творение на Petroglyph - епична 
реалновремева стратегия в света 
на Star Wars. ; 


Боян Спасов 
boian Ф рссдатез.сот 


"Звездните войни" са вдъхновили 
повече компютърни игри, отколкото 
всеки друг филм и открай време са 
"кокошката със златните яйца" за 
Джордж Лукас и разпространители- 
те LucasArts. Дори да не сте фенове 
на филмите, сигурно някога сте се 


забавлявали поне с едно заглавие, 
ситуирано в тази "далечна, далечна 
галактика". Малцина обаче са за- 
помнили с добро Star Wars стратеги- 
ите, над които сякаш тегне някаква 
зла прокоба, или може би ще е по- 
удачно да кажа "древно скитско 
проклятие". Въпреки сполучливите 
идеи в тях, досега нито една не се е 
превръщала в хит, който да се играе 
масово и да остави своя собствена 
следа в геймърския свят. Е, като 
вземем предвид кои са хората, стоя- 
щи зад Empire а War, спокойно MO- 
жем да забравим миналото и да ча- 
каме с нетърпение новата игра. Ако 
името ви се струва неблагозвучно - 
не се притеснявайте - в официално- 
то съобщение за пресата LucasArts 
изрично споменават, че това е 


временно заглавие, 
което подлежи на про- 
мяна 


Действието в играта ще се разви- ` 


ва във времето преди Епизод 4: Но- 
ва надежда (първият филм, извес- 
тен още просто като Star Wars), но 
след все още неиздадения Епизод 
3, премиерата на който е през месец 
май тази година. Особено голямо 
внимание ще бъде отделено на две- 
те солови кампании, които ще до- 


Empire а! War 


Още отсега можем 
да бъдем сигурни, 
че графиката ще 

бъде превъзходна. 


<“ Бунтовническата 
флота се е събра- 
ла, но Звездата на 
смъртта този път 
закъснява. 


Винаги съм се чу- 
дил за какво се из- 
ползват парчетата 
от потрошените TIE 
изтребители... Явно 
за направата на 
ето такива танкове. 


уммлрссцатез СО 


пълнят сюжетната линия на филми- 
те и ще разкрият неизвестни досега 
подробности за тираничното управ- 
ление на Империята и сформиране- 
то на Бунтовническия съюз. Както 
във всяка модерна RTS, така и тук 
няма да бъде забравена мрежовата 
игра - работи се върху варианти за 
сражения между двама играчи в ро- 
лята на двете враждуващи страни, 
а също така и върху по-масови битки 
за максимум 8 участници. 

В саундтрака естествено фигури- 
рат творбите на Джон Уилямс, но 
ще бъдат включени и нови парчета, 
дело на композитора от Petroglyph – 
Франк Клепаски (правил музиката в 
Emperor: Ваше for Dune). 

Специално за играта авторите са 
разработили 


нова графична маши- 
на, наречена "Аламо" 


За нейните възможности можете 
да съдите сами по илюстрациите 
към тази статия – дори на тази 
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Empire at War изглежда изключи- 
TENHO красиво, а разработката и 
разкрасяването ще продължат още 
поне 8-9 месеца, до издаването на 
играта. Какви ще бъдат системните 
изисквания на този етап, не можем 
дори да гадаем, но е ясно, че цяла- 
та тази красота ще има своята цена. 

Действието ще ни пренесе на поз- 
натите от филмите Татуин, Дегоба и 
Хот, както и на планети и звездни 
системи, описвани преди само в кни- 
гите по Star Wars и другите компю- 
търни игри (т. нар. "разширена все- 
лена"). Терените ще бъдат поне 
шест вида - блатист, арктичен, пус- 
тинен, вулканичен, урбанистичен и 
горски, като освен това ще има бит- 
ки ив открития космос, но на тях ще 
се спра подробно по-нататък в ста- 
тията. Феновете ще разпознаят 
много от единиците и героите 
(включително Дарт Вейдър), но със 
сигурност ще има и изненади. 

За самия геймплей все още не се 
знаят подробности, но авторите са 
обявили намерението си да избягат 
от рамката на стереотипните реал- 
новремеви стратегии, където всяка 
мисия е "сама за себе си". В Етрие 
а! War ще имате възможността да 
пренасяте оцелелите си единици на 
следващите мисии, както и да влия- 
ете с действията си на развитието 
на кампанията. Подобно на неко- 
гашната стратегия Rebellion (една 
от онези игри с добри идеи, прова- 
лени от реализацията, за които спо- 
менах в началото), 


АА Тази планета със сигурност е Татуин. 


У Нищо не може да се проти- 
вопостави на разрушител- 
ната мощ на Империята. 


играта с двете враж- 
дуващи страни ще е 
коренно различна 


Империята ще залага преди всич- 
ко на грубата мощ, многото ресурси 
и силните си позиции, докато бун- 
товниците ще разчитат на бързина, 
гъвкавост, партизански тактики, 
шпионаж и саботаж, за да постигат 
целите си. 

В много случаи битките ще се во- 
дят едновременно на повърхността 
на планета и в космоса, като ще бъ- 
дат предвидени много възможности 
за интеракция между тези две "бой- 
ни полета". Така например йонното 
наземно оръдие ще може сериозно 
да повлияе на космическата битка, 


У По всичко си ли- 
чи, че битките в 
Empire а! War ще 
са зрелищни и ди- 
намични. 


ммм.рессдагпез.сот 


А Астероидните полета ще са реална 
‚ заплаха за космическите кораби. 


а изтребителите от космоса ще мо- 
гат да слязат в орбита и да се 
включат в екшъна близо до повърх- 
ността. Съвсем естествено можем 
да предположим, че освен това ще 
има възможност за бомбардировки, 
десанти ит. н. 

В космическите битки ще участ- 
ват бойни единици от най-различен 
калибър – от бързите и маневрени · 
изтребители (X-Wing, ПЕ Fighter) до 
големите и тромави тежки кораби 
(Star Destroyer, Mon Calamari Cruiser). 
Движението няма да е свободно B 
трите измерения - вместо това бит- 
ката ще се провежда в няколко дву- 
мерни равнини - по една за всеки 
клас кораби. Идеята е например из- 
требителите да се сражават и прес- 
ледват помежду си навсякъде в сво- 
ята равнина, но също така да могат 
да атакуват по-тежките кораби в 
долната равнина, без да се блъскат 
в тях. Може би всичко това ви звучи 
донякъде неестествено, но поне 
според мен ще е до голяма степен 
подобно на земните битки и ще се 
възприема от играчите съвсем инту- 
итивно. Интересен детайл е, че от- 
делните подсистеми на тежките ко- 
раби ще могат да бъдат атакувани 
индивидуално - така например ще 
имате възможност да извадите от 
строя двигателите, за да спрете бя- 
гащ кораб, без да го унищожите, 
или пък да обезвредите оръдията 
на единия борд, за да не сте застра- 
шени при атаки от тази страна. 

Естествено, по играта все се ра- 
боти и цялата тази информация не 
е окончателна, но въпреки всичко 
звучи много интересно. Макар че на- 
последък качеството на Star Wars 
заглавията варира и само името на 
LucasArts като разпространител не е 
гаранция за добра игра, която беше 
преди години, поне аз вярвам, че 
Empire at War няма да ни разочаро- 
ва. Гаранция за това са хората в 
екипа на производителите 
Petroglyph - една млада компания, 
наследила традициите и кадрите на 
Westwood, която има всички пред- 
поставки да се превърне в лидер на 
сцената на реалновремевите стра- 
тегии, стига да успее с пилотното си 
заглавие. 
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www.pccgames.com 


DIOSNOCK 


...или до Какво Води системният wok 


E Irrational Games 


System Shock беше фантастична игра с ужасяващ, 
мрачен сюжет. В нея бяха смесени няколко жанра: 
action, adventure и ВРС. Уменията на героя и решени- 
ята на играча имаха съществено влияние върху пътя 
ви в нивата. Поглъщаща атмосфера, отворена струк- 
тура и свободен избор, решаване на различни проб- 
леми и претрупан интерфейс - така мога да опиша 
System Shock. Продължението, System Shock 2, беше 
разработено от Irrational Games и успя да се добли- 
жи до духа на оригинала. Днес Irrational обявяват HO- 
ва игра, която официално (разбирай - юридически) 
няма нищо общо с поредицата. Съответно историята 
и героят са много различни. Въпреки това от 
Irrational твърдят, че Bioshock е духовен наследник 
на System Shock. 


Веселин Жилов 
згу из @abv.bg 


ействието в Bioshock се разви- 

ва в мистериозна генетична ла- 

боратория. Комплексът е осеян 
с трупове, причините за това са не- 
известни. Типично в духа на пореди- 
цата, на вас нищо не ви е ясно; до- 
ри собствената ви биография е в 
пълна мъгла. 

След кратко изследване заключа- 
вате, че лабораторният комплекс е 
бил построен още по времето на 
Втората световна война. А след то- 
ва е бил изоставен (защо ли?). Ла- 
бораторията е върната към живот 
едва в началото на 21-ви век, когато 
учени са започнали да я използват, 
за да провеждат строго секретни 
експерименти и разработка на био- 
технологии. Скоро откривате, че то- 
ва място е населено от три различ- 

и "класи", които за удобство ще на- 
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ни 


речем "търтеи", "хищници" и "войни- 
ци". Тези същества не са хора, но 
може би някога са били такива. Ня- 
кои чудовища представляват наис- 
тина перверзна смесица между ана- 
томията на човек и насекомо. Как се 
е получило това срастване? Може 
би на гадината са й присадени чо- 
вешки дробове, за да диша, а вися- 
щата човешка ръка от едната й 
страна все още може да държи и да 
стреля с оръжие? Ако сте доживели 
до тази част от статията, без да се 
прозеете нито веднъж, мога само да 
ви поздравя за търпението. Ето, ид- 
ва вашата награда. Истински инте- 
ресното при Bioshock е 


поведението 
на съществата. 


Те заедно съставят една работе- 
ща екосистема. Всяко от тях има ръ- 
ководещи го мотивации - концеп- 
ция, която в немалка степен е била 
вдъхновена от... научнопопулярни 


филми за животни по Discovery 
Channel. В тях може да се види как 
насекомите например имат схватли- 
во, биологично интуитивно поведе- 
ние (което обаче коренно се разли- 
чава от човешкото). С други думи, 
Bioshock не се опитва да ви убеди, 
че съществата в нейния свят имат 
разум и съзнание, но всяко от тях е 
ръководено от инстинкти, които са 
реални и действително работят в 
самата игра. 

Дневният режим на "търтеите" се 
състои в това да бродят навън в 
търсене на трупове, с които се хра- 
нят. След това те ги смилат (както и 
кравите смилат тревата в двата си 
стомаха) и превръщат мъртвата 
плът в генетичен материал, който 
може да се използва от другите съ- 
щества. После се връщат в комп- 
лекса със своята реколта. "Хищни- 
ците" пък (които може би в началото 
са били замисляни като бойци от 
учените) са предали колонията и яв- 
но им се услаждат търтеи. А ролята, 


NEWS CLUB а Preview 


поверена на "войниците" от техните 
създатели, е да пазят "търтеите" 
(най-вероятно от зачестилите напа- 
дения на "хищници".) 

Материалът, който "търтеите" про- 
извеждат, е валутата в странния 
нов свят на BioShock. Затова ще ви 
се налага да търсите директни и за- 
обиколни начини да се сдобиете с 
"пожънатата" и извлечена от тях 
ДНК, без да привлечете вниманието 
(и лакомията) на естествените им 
врагове или гнева на техните за- 
щитници. 

Генетичният материал заема 
формата на т. нар. "plasmids", които 
всъщност са ДНК импланти, които 
може да инжектирате в тялото си, 
за да разширите своите умения и да 
се сдобиете с много нови способнос- 
ти. Включително такива, които ви 
помагат косвено да се възползвате 
от заобикалящия ви свят. 

Да вземем за пример възможност- 
та да увеличите устойчивостта на 
тялото ви към въздушно налягане и 
екстремно високи температури. Това 
може да ви помогне 


в климатично 
контролираните зони 
на комплекса, 


където с бутоните по някоя маши- 
на ще можете да променяте темпе- 
ратурата. Ако сте в една стая със 
същества, които не издържат на го- 
рещина, може да ги прецакате, до- 
като вие оставате в относителна бе- 
зопасност (ако имате нужния плаз- 
мид). Промяната на въздушното на- 
лягане в друга стая пък може да до- 
веде до това, че звукът просто няма 
да се носи толкова надалеч. Това ви 
дава възможността да се промъква- 
те тихо, но вашият собствен слух съ- 
що ще бъде ограничен от ниското 
налягане (и отново напомням, че за 
да оживеете изобщо, трябва да 
имате нужния имплант). 

Имате ограничен брой "слотове" 
за различните плазмиди и освен то- 
ва можете да сменяте нови плазми- 
ди само в определените за целта 
станции, които са разпръснати из 
комплекса. Всяка станция може да 


се използва само веднъж. Художес- 
твеният директор на играта Маје 
Wells сравнява тази концепция с иг- 
рата Magic: The Gathering: "Това е 
като да имаш колекция от карти, но 
само едно тесте с ограничение за 
това колко карти можеш да сложиш 
в него." В крайна сметка може да 
започнете да носите повече плазми- 
ди, отколкото можете да използва- 
те. Затова вашата стратегия в игра- 
та се върти около това да сменяте и 
да вкарвате в употреба правилните 
плазмиди, които да ви послужат в 
правилните ситуации. 

Интерфейсът на System Shock 2 
заемаше огромна част от екрана и 
задръстваше играча с информация. 
Новата игра це показва елементи 
от интерфеиса само когато се нуж- 
даете от тах. Например можете по 
всако време да проверите кои плаз- 
миди са активни в момента, но те 


мулу.рссаатев.согп 


няма да запречват екрана (освен ко- 
гато ги подменяте). 

В BioShock има пет основни класа 
оръжия (например пистолети, пушки 
ит. н.). За разлика от останалите 
first person зћоојег-и, в които взимате 
нови оръжия, докато вървите нап- 
ред, в Bioshock ви е даден само 
един прототип, представящ съот- 
ветния клас. Оттам нататък вие тър- 
шувате за ъпгрейди, които да дадат 
на съответното оръжие нови функ- 
ции (например да превърнете обик- 
новена пушка в снайпер). 

Само че ще трябва внимателно 
да избирате между това да използ- 
вате технологичните ъпгрейди за 
вашите оръжия, или да подобрите 
вашето устройство за сканиране на 
биологичен живот. С него всъщност 
правите снимки на съществата (да 
ви напомня за Beyond Good and 
Еу!?). Ако успеете изключително AC- 
но да уловите в снимката си някоя 
по-специална гадина, ще може да 
разкриете нейните слабости. Това 
ще ви даде предимство в битката 
следващия път, когато се срещнете 
с представители от нейния вид. 

Графиката ще стъпи на енджина 
на Tribes: Vengeance – силно моди- 
фицирана версия на Опгеа!-ския ен- 
джин, в която ще се използват пос- 
ледните светлинни и шейдърни 
ефекти, които DirectX 9.0 позволява. 

Най-впечатляващото в Bioshock 
ще бъде нейната атмосфера. Както 
вече споменах, тя е хорър ориенти- 
рана - срещате създания, които ня- 
кога са били хора, но сега са проме- 
нени до неузнаваемост. В началото 
ще се натъкнете на герои и ситуа- 
ции, в които впоследствие може да 
се усъмните. Може дори да стигнете 
дотам да се чудите дали наистина 
сте видели всичко, което си мисли- 
те, че сте видели, или това са прос- 
то илюзии, номера, които болният 
ви ум ви погажда... 


списание 
за формула 1 
и автомобили 


www.clubf1.net 
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NEWS CLUB а Preview 


Назад към... бъдещето? 


Timeshift 


Напред-назад Във Времето, Въоръжени до зъби... 


Вражеската база на владетеля Крон. 


Ш Atari / Saber Interactive 


Какво бихте направили, ако 
имахте способността да сграбчите 
времевия поток с две ръце, да го 
подчините на вашата воля и да го 
завъртите лудешки напред-на- 
зад? Със сигурност ще ви дойдат 
наум стотици идеи, и нито една 
няма да включва избиването на 
лошковци чрез завиден огневи 
арсенал. За Atari и Sable обаче nb- 
туването във времето е най-мощ- 
ното оръжие, създавано някога... 


Апостол Апостолов 
гаупегаре@ gmail.com 


направи впечатление на когото 

и да е било — поредната изтър- 
кана футуристична история, в която 
полковник Шифт, воин от паралел- 
но измерение и въоръжен с екипи- 
ровка, която му позволява да конт- 
ролира времето, по случайност по- 
пада в свят, окупиран от фашисткия 
режим на злодея Крон. Наместо 
обаче да върне времето назад до 
мига, в който въпросният Крон за 
първи път отворил очички и пропла- 
кал с бебешко гласче, и да реши 
въпроса кардинално, Шифт се хвър- 
ля в продължителна и неравностой- 
на битка срещу вражеските орди, за 
да освободи поробените хорица и 
да намери път назад към своя свят, 
което според авторите ще отнеме 
над десетина часа из също толкова 
на брой нива. За разлика от всеки 
друг екшън герой обаче на Шифт не 
му се налага да бърза - та защо, 
след като разполага с цялото време 
на света? 

Именно във времето, и по точно 


| южетьт на Timeshift едва ли ще 


контрола върху него, се крие най- 
оригиналната идея, появявала се в 
екшън игра от доста време насам. 
За разлика от всеизвестния Принц 
от Персия, който можеше да връща 
събитията назад, когато се срещне 
лице в лице със смъртта, Шифт има 
пълен контрол над потока на съби- 
тията по всяко едно време - той мо- 
же да го 


забавя, спира и дори 
връща назад 


когато пожелае. Благодарение на 
тези негови способности ще станем 
свидетели на невиждани до този 
момент бойни действия, в които ще 
може да дадете воля на своето въ- 
ображение. Според авторите про- 
тивниците ще ви превъзхождат в 
пъти, но това не означава, че ще 
трябва да се правите на Гарет и да 
се криете в сенките - винаги ще мо- 
жете да спрете хода на времето, да 
ги издебнете в гръб и избиете до 
крак. Или да влезете в помещение, 
пълно с взривоопасни контейнери, 
да стреляте по тях, докато десетина 
противника стоят вкаменени, а след 
това да излезете спокойно навън, 
затворите вратата и да си запушите 
ушите... Timeshift ще е един от мал- 
кото екшъни, в чийто геймплей ще 
има голямо количество пъзели, по- 
вечето от които ще са странични и 
ще дават достъп до специални бо- 
нуси и скрити места. Така например 
в един момент ще бъдете изправени 
пред ситуация, в която от един хан- 
гар излиза влак, вратите му се зат- 
варят веднага, а вие искате да вле- 
зете вътре на всяка цена... Нищо по 
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На места прокрадва- 
нето е задьл... какви 

ги говоря, време е да 
спрем времето! 
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ммм.рссдате5.согп 


лесно от това, ако се сетите да се 
качите на влака, да върнете време- 
то назад и наблюдавате как 


влакът се прибира в 
хангара заедно с вас 


Ще може да използвате обратния 
ход на времето и да проследите ня- 
кой пазар, надлежно записвайки си 
паролите за вратите, през които 
преминава. 

Sabre Interactive са се потрудили 
доста откъм графиката на новата си 
игра. Тя ще предложи последните 
новости, въведени в DirectX 9.0, като 
обемни текстури, реалистични сенки 
и прочие екстри, изискващи поред- 
ния сериозен ъпгрейд. Самият конт- 
рол над времето ще размазва дейс- 
твието на екрана по особено ефек- 
тен начин, който ще затруднява 
временно управлението, но създава 
неповторима атмосфера. Авторите 
не са пропуснали и мултиплейъра за 
до 16 играчи, макар че едва ли чес- 
тият контрол над времето - особено 
връщането на времето назад - ще 
се впише добре в него. 

След разочарованието Will Воск, 
Sabre Interactive най-сетне излизат 
на пазара с един наистина сериозен 
проект с голям потенциал. Да се на- 
дяваме, че времето ще е на тяхна 
страна и ще са готови за есенния 
геймърски сезон. 


NEWS CLUB а Preview 


Still 


Life 


№ The Adventure Company / Microids 


E www.stilllife-game.com 


E Point & Click Adventure Ш TRD: Април 2005 


Преди две години френската 
компания Microids изненада всич- 
ки, които твърдо гласяха приклю- 
ченския жанр за мъртъв, с играта 
Post Mortem. Макар наглед да бе 
поредната Муз!-ерия, задължи- 
телна за каталога на Тће 
Adventure Company, тя изпъкна 
сред конкуренцията с великолеп- 
на история и мрачна визия. И яв- 
но се хареса на мнозина, защото 
Microids ни готвят ново, макар и 
неофициално продължение - но 
този път зад проекта стои не кой 
да е, а самият Беноа Сокал! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


ченските игри се нуждаят от 

представяне кой се крие зад 
името на Беноа Сокал - освен ог- 
ромните му заслуги за развитието 
на европейската комикс индустрия, 
той е смятан и за един от най-ус- 
пешните съвременни дизайнери в 
приключенския жанр, на когото дъл- 
жим Атеггопе и поредицата Зуђепа, 
чийто две части преродиха жанра и 
доказаха, че в днешни дни добрият 
стар куест може да продаде стоти- 
ци хиляди бройки. И докато г-н Со- 
кал твърдо отказва да ни зарадва с 
трета част на Зубепа, неговото вни- 
мание е насочено към няколко стра- 
нични проекта, един от който е вече 
завършен и пожънал големи успехи 
в Европа, и само месеци ни делят от 
премиерата му на английски език — 
трилъра Still Life (заглавието се npe- 
вежда като „Натюрморт“), който се 
води неофициално продължение на 
Роз! Мопет. 

Тези, които си спомнят събитията 
от играта Роз! Мойет, сигурно се 
досещат, че действието се развива- 
ше в Париж през 30-те години на 
отминалия век, а главният герой бе 


Е два ли почитателите на приклю- 


пенсионираният американски детек- 
тив Гъс Макферсън. В новата игра 
ще поемем ролята на неговата внуч- 
ка, Виктория Макферсън, която пок- 
рай всичко друго е наследила и 
страстта на дядо си към неразреши- 
мите наглед жестоки убийства. Като 
агент на ФБР тя е по следите на се- 
риен убиец, който сее смърт по ули- 
ците на Чикаго. Тук французите 
твърдо подчертават, че ни очакват 
едни от 


най-стряскащите 
кървави сцени, 


които някога са се появявали в 
класическо приключение. Играта ще 
има „М“ рейтинг и ще се продава са- 
мо на пълнолетни, а самата Викто- 
рия ще бъде силно разтърсена от 
разкритията си и в процеса на игра 
ще претърпи психологически проме- 
ни. 

Често когато разследването дос- 
тигне задънен край и всичко изг- 
лежда безнадеждно, Виктория ще 
се обръща назад във времето към 
спомените на своя дядо, записани в 
неговия дневник. Тези спомени ще 


~ 


Какво е френска игра без малко... изкуство? 


Количеството ултравиолетова боя в тази сцена може да изплаши всек 


А Виктория е оце 
нова в куест зана- 
ята, така че все 
още не забелязва 
захвърленото в 
стаята зъбчато ко- 
лело. 


У Макар авторите да 
се стремят към ре- 
ализъм, боравене- 
то с всевъзможни 
машини няма да е 
забравено. 


кратка ретроспекция 
на отминали събития, 


в които ще можем да управлява- 
ме самия главния герой от Роз! 
Мопет. Макар ролята на Гъс да е 
далеч по-малка в сравнение с пре- 
междията на Виктория, разкритията 
от миналото ще са от съществено 
значение. Интересен детайл в игра- 
та ще са разликите в интерфейса 
между двата персонажа, отразява- 
щи стила на съответното време. 

Графиката на Still Life е подобна 
на това, пред което вече сме се 
прехласвали в Syberia. Очаква ни 
класическо приключение в трето 
лице, с типичните за Беноа Сокал 
детайлно пресъздадени декори и 
триизмерни персонажи, изобразя- 
вани в реално време. Този път фан- 
тастичните декори ще бъдат заме- 
нени със смразяващи гледки, а за- 
гадките, изискващи решаване на 
пъзели и сглобяване на фантастич- 
ни машини, ще отстъпят на класи- 
ческия за жанра геймплей с акцент 
върху разследването и правилното 
провеждане на разговори. Като 
споменах разговори, пропуснах не- 
що съществено. Виктория ще при- 
тежава два стила на разговор, кои- 
то ще може да се превключват по 
всяко време - обикновен и профе- 
сионален. Обикновеният тон ще ус- 
покоява събеседниците й, докато 
професионалният за един ФБР 
агент тон ще е идеален за сплаш- 
ване на тези, които не са склонни 
да и сътрудничат. За всеки подход 
ще има различни възможни диало- 
зи, като изборът на тон ще е от го- 
лямо значение. 

Във Франция Still Life вече е на 
път да повтори успеха на Зубепа и 
не се съмнявам, че същото ще се 
случи и зад граница. Надявам се 
единствено, че The Adventure 
Сотрапу няма да оплескат нещо..,. 
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Как се става плейбой! 


www.pccgames.com 


№ Cyberlore Studios 


Ш www.playhef.com W P 800 MHz, 256 МВ ВАМ, 32 MB Video стратегия 


E 2 СО5 


Playboy е най-популярното мъж- 
ко списание. Създадено е през 
далечната 1953 година и оттогава 
насам се радва на завиден успех 
по целия свят. Издава се в десет- 
ки държави, включително и Бъл- 
гария. Но на какво се дължи този 
успех? Как е постигнато всичко 
това? Е, със сигурност не е била 
никак лесна задача и Тпе Мапзюп 
ще ви убеди в това. 


Иван Иванов 
јорегёрссдатеѕ.сот 


Playboy: Тһе Mansion поемате 

ролята на Хю Хефнър, създате- 

ля на списанието, и ще трябва 
да създадете империята, която той 
е изградил от нулата. Е, не точно от 
нулата. Все пак разполагате с при- 
лично имение, макар и не толкова 
добре обзаведено, а сумата от сто 
хиляди долара е добро начало. 

Основната задача в играта е из- 

даването на списанието. За целта е 
необходимо да си набавите екип от 
фотографи, журналисти и 
Playmates. За издаването на всеки 
брой се изискват няколко неща: мо- 
дел за корицата, centerfold модел, 
интервю, статия и есе. Как вашият 
екип да се сдобие с материал за те- 
зи неща? Ами чрез партита. За да 
организирате парти, е необходимо 
единствено да изберете кого да по- 
каните. Колкото повече и по-извест- 
ни хора каните, толкова по-добри 
връзки ще завържете, но пък ще ви 
струва повече пари. Важното е оба- 
че, че изборът за интервюта, статии 
и модели ще е по-богат. Защо е не- 
обходимо това? Ами всеки готов ма- 
териал за списанието се оценява. 
Например, ако направите 3 интервю- 
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та, след това може да изберете то- 


ва, което е оценено най-добре. Така 
или иначе непубликуваните матери- 
али остават и може да ги използва- 
те в следващ брой. Оценката на да- 
ден материал не е случайна. Всеки 
човек в играта има показател за то- 
ва колко е известен, което пък дава 
представа за уменията му в негова- 
та област. Така, когато правите ин- 
тервютата, оценката им зависи от 
уменията на журналиста и популяр- 
ността на интервюирания, при фото- 
сесиите зависи от модела и фотог- 
рафа. 

По време на партитата основната 
ви цел е да разговаряте с гостите и 
да установявате приятелски, бизнес 
или интимни отношения. Това е ме- 
ко казано елементарна задача. Мо- 
жете от някой напълно непознат да 
направите бизнес партньор за около 
минута цъкане по менюто с действи- 
ята. Същото важи и когато искате 
определена мадама от партито да 
ви стане интимна приятелка. От 
друга страна, когато се сприятелите 


518,241 


Financials 


с някого, той често ще се опитва да 
ви прекъсне разговора с друг човек, 
за да му обърнете внимание, а ако 
го игнорирате, ще ви се обиди, но 
спечелването му отново като прия- 
тел е още по-елементарно. Въобще 
връзките с хората можеше направо 
да са на принципа, който е в къща- 
та, ви е приятел, любовница и/или 
бизнес партьор: 

Разбира се, освен връзките, ще 
трябва да подсигурите на гостите 
приятен престой в имението. За цел- 
та е необходимо да наемете Виппу- 
та (сещате ли се за ония девойки 
облечени в заешки костюми?) „които 
да се грижат за гостите: Освен това 
е хубаво да обзаведете добре мяс- 
тото, къдетогсе състои партито – по- 
вече места за сядане, по-добра му- 
зика и други неща за забавление. 
Ако гостите са прекарали добре на 
партито, рейтингът ви скача, а това 
пък води до по-добри продажби на 
списанието. 

След като сте организирали ня- 
колко партита и сте набрали необхо- 
димия материал за списанието, 
следва последната, но не по значе- 
ние стъпка - определянето на тира- 
жа, и цената. В помощ за определя- 
не на тези две неща е статистиката 
за това какви продажби може да 
направи текущият брой във всяка 
една сфера на интереси - политика, 
спорт, образование ит. н. Статисти- 
ката показва още и какви са макси- 
малните продажби, които може да 
се направят. Хубаво е да гледате 
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Pictorial, tnterview 


сочите темите H 
ка. Например, г 


цензурата. Някак не очаквах в игра, 
носеща думата Playboy в заглавиет 


си, да няма голи жени. Е, както вече | 


споменах, има по монокини и тов; 
всичко. Интимните отношения меж 
ду Хю и неговите завоевания прили 
чат по-скоро на детска игра, откол- 
кото на нещо по-сериозно. Лично аз 
очаквах нещо по-близко до Singles, 
но авторите не са били на това мне- 
ние. В крайна сметка щом са искали 
цензура, са можели да използват 
трикове като размазано петно или 
поставяне на спрайт с надпис "цен- 
зура", но вместо това трябва да гле- 
даме как Хю прави секс, без да си 
сваля боксерките, което е в пъ 
глупава идея. у па 
Сред най-големите недостатъци 
на играта е графиката. Силно разо- 
чароващо е да ни пробутват игра с 
графика като на оригиналния Sims. 
Хората в играта не се различават 
много един от друг, като изключим 
дрехите и прическите. Често преди 
да издадете нов Раубоу, ще се пи- 


тате дали все пак този модел не сте 


го ползвали в предишен брой. Сла- 
ва богу при музиката нещата са по- 
добре. Имаме налице доста богат 

саундтрак с най-разнообразна музи 


$44,461 
=" 
Та К 


је 


нама никакђв 
ата не оценава 


ова какво точно и 


Ложе девойката д 
ожух или ом 


а снимка 


твие. : 
Друг съществен недостатък е | | 


| 
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че може да попитате някого, който е 
в другата стая за интервю напри- | 
мер, без да отидете при него, но ко 
гато друг върши нещо, действието 
"прекъсни" работи само ако сте. 
близко до него. Всъщност като ста 
на дума за бъгове в играта има дос 


рани навътре, понякога - 
ението се заклещват някъде 
о оставим настрана недоста- 
които изброих, в общи ли- 
получила добра игра, с ня 
ресни идеи. Факт е обаче, 
хубавите неща в играта се износ- 
калено бързо и тя просто 
да бъде интересна и единст- 
което вероятно ще ви кара 
лжавате, е желанието да 
е един страхотен брой и да 
глите като победител. 
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Наред с имена като Spider-man, 
Саргат Атепса и гоп Мап в ymo- 
помрачително дългия списък с 
комиксови супергерои на Магме! 
стои и едно малко по-неизвестно 
име. Името на човек, който не 
притежава свръхестествени спо- 
собности. Не може да лети, да 
хвърля мрежи, да става невидим, 
да се телепортира, или каквото 
още успея да измислят болните 
мозъци на хората. Той е нормален 
човек, целенасочен и лесен за 
разбиране. Той е The Punisher. 


Иван Цирков 


Ыадег@ рссдатез.сот 
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аз харесвам именно такъв ге- 
рой. Всъщност Пънишър (не мо- 
га да се насиля да го нарека Нака- 
зателя, надявам се разбирате защо) 
и подобните на него сякаш остават 
в сянката на останалите, докато из- 
веднъж нещо не се случи и светът 
не разбере за тях. В случая "нещо- 
то" се оказа излезлият преди време 
едноименен филм. Изглежда всички 
известни имена на Marvel се оказаха 
заети и след Блейд, Спайдърмен и 
Деърдевъл (което пък ме подсеща 
за гениалния превод "Дявол на доб- 
рото" - да живеят българските пре- 
водачи) дойде ред и на второсте- 
пенните герои да бъдат екранизира- 
ни. Лично според мен филмът беше 
крайно малоумен, но малоумен по 
един толкова очарователен начин и 
същевременно изпълнен в духа на 
екшън филмите от моето детство, 
че ми хареса. Естествено, в първия 


3 а разлика от много други хора, 
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момент, когато разбрах за скорош- 
ното излизане на играта, в ума ми 
се завъртяха изразите "игра по фил- 
мовия лиценз" и "груб конзолен 
порт". Каква беше изненадата ми, 
когато разбрах истината: сценарият 
на играта претендира да е писан от 
оригиналните автори на комиксите и 
няма нищо общо с този на филма (с 
едно-единствено изключение, за ко- 
ето ще обясня по-късно) и дори 06- 
разът на Пънишър е оригиналният. 
Което е огромен плюс, поне според 
мен - ъгловатата челюст, късата ко- 
са и мрачното изражение определе- 
но придават на образа на героя то- 
ва, което Томас Джейн не успя във 
филма, а именно - бруталност. 

Следващата ми изненада дойде 
от създателите на играта – Volition. 
Може и да не са най-известното 
гейм студио, но определено прико- 
ваха вниманието върху себе си пре- 
ди няколко години с играта Нед 
Faction- Въпреки доста слабото и 
продължение, тези хора определено 
показаха, че могат да правят най- 
малкото нелоши игри. И в случая не 
са се изложили, макар че Тпе 
Punisher по никакъв начин няма да 
стане хит на годината, или дори и 
на месеца. 

Малко предистория: нашият човек 
носи името Франк Кесъл. Бивш мор- 
ски пехотинец, сражавал се във Ви- 
етнам, окичил се с многобройни ме- 
дали, спечелвайки си името на съ- 
вършен войник. След завръщането 
сив САЩ се жени, създава семейс- 
тво и се захваща с по-мирна употре- 
ба на смъртоносните си умения, а 
именно - да обучава други войници. 
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За съжаление, един ден се случва 
трагичен инцидент - по време на се- 
меен пикник той и семейството му 
стават неволни свидетели на раз- 
чистване на сметки между две прес- 
тъпни групировки. А както всички 
знаем, тези хора не обичат свидете- 
лите, или поне не живи. Така че 
всички са застреляни. Франк оцеля- 
ва като по чудо и след като се възс- 
тановява, той вижда пред себе си 
само една цел - отмъщението. Взи- 
ма правосъдието в ръцете си под 
формата на разнообразен арсенал 
от огнестрелни и хладни оръжия и 
започва да "работи". Всички прес- 
тъпници, които по една или друга 
причина успеят да избегнат право- 
съдието, стават негова цел. И най- 
често - негова жертва. 

Това е накратко историята. Уточ- 
нявам, че тя е оригиналната, от ко- 
миксите, а не доста промененият ва- 
риант, познат ни от филма. Оттук 
нататък нещата поемате вие. 

Озовавате се в апартамента на 
Франк, който по същество е и глав- 
ното меню в играта. Оттук можете 
да планирате следващите си ходове, 
да разглеждате снимките на прес- 
тъпниците, които са ваши цели (ми- 
нали или бъдещи), да се любувате 
на всички оръжия, които сте събрали 
до момента или просто да седнете и 
да поразгледате малко комикси. 

Естествено, в началото на играта 
единствената реална възможност е 
да започнете мисиите. Техният брой 
е общо шестнайсет, като се отварят 
една по една - всъщност на две 
места в играта ви се дава възмож- 
ност да изберете коя от двете след- 
ващи мисии да минете първа, но ка- 
то цяло ходът на действието е лине- 
ен. Интересното е, че след всяка 
мисия получавате "рейтинг" в зави- 
симост от броя на натрупаните точ- 


ки. За самите точки ще обясня по- 
нататък, важното е, че при изпълня- 
ване на определени условия се отк- 
лючват до два алтернативни вари- 
анта за игра, макар и не на всяка 
мисия. Тези вариант са Punishment и 
Challenge mode. В първия ще трябва 
да убивате появяващи се постоянно 
престъпници в чисто аркаден стил, а 
във втория - да изпълните опреде- 
лена задача, преди да изтече вре- 
мето. Тези два режима отключват 
корици на комикси, които можете да 
разглеждате в играта. 

Но всичко това само странични и 
разсейващи занимания - основното 
в случая е преминаването през ни- 
вата като диво прасе през картофе- 
на нива. В случая престъпниците 
влизат в ролята на картофите. Ин- 
тересното е, че по-голямата част от 
играта всъщност е ретроспекция – 
всичко започва в момента, в който 
вие попадате в ръцете на полиция- 
та. Те, разбира се, много настоятел- 
но ви убеждават да им разкажете 
всичко и вие отново "преживявате" 
тези моменти чрез играта си. 

Самият сюжет на играта реално 
не представлява особен интерес. 
Пънишър се сблъсква с дребни прес- 
тъпници, прегазва ги и започва да 
си пробива път нагоре по хранител- 
ната верига. Унищожава една цяла 
фамилия, съсипва едно погребение, 
изскачайки от ковчега на покойника 
(когото, всъщност, е загробил сами- 
ят той) с картечница в ръка, изгаря 
огромното имение на въпросната 
фамилия, взривява атомна бомба на 
забутан нейде из Тихия океан ост- 
ров, сблъсква се с Kingpin, Iron Man, 
Мск Ригу, Black Widow, Jigsaw, като с 
някои от тях влиза в схватка, а с 
други си партнира в определени ни- 
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ва. Всъщност дори Деърдевъл се 
появява в една кратка сцена, в "чо- 
вешката" си форма - на сляп адво- 
кат, и се опитва да измъкне Пъни- 
шър от лапите на полицията. Без ус- 
пех обаче. С две думи - пълен рай 
за всички фенове на комиксите, кои- 
то ще видят голям брой от любими- 
те си герои и шанс за останалите да 
понаучат някои неща. 

А допирната точка с филма, за 
която споменах по-горе, се състои в 
срещата на Пънишър с Руснака (Тће 
Russian). Пресъздадена почти абсо- 
лютно точно като тази във филма, с 
изключение на по-различната разв- 
ръзка, даваща втори шанс на въп- 
росния мизерник да си пробва къс- 
мета с вас няколко нива по-късно. 
Лично на мен този момент ми харе- 
са, още повече, че самата схватка е 
реализирана оригинално. 

И след толкова много общи при- 
казки - в какво се състои самият 
геймплей? Ами много просто - в 
непрестанен екшън. Управлението и 
стилът на играта наподобяват Мах 
Раупе, макар и в по-малко по-разли- 
чен вариант. Нивата като цяло са 
линейни, макар и разчупени и шаре- 
ни и акцентът пада главно върху 
схватките. Противниците ви най-чес- 
то ви превъзхождат значително ка- 
то брой, понякога и като въоръже- 
ние, но като цяло превесът е на ва- 
ша страна. Можете да носите само 
по две оръжия - едно леко и едно 
тежко. Леките са пистолети и кар- 
течни пистолети, а тежките са доста 
повече - автомати, картечници, ог- 
нехвъргачка, помпа, снайпер, базука 
- арсеналът е впечатляващ. Всяко 
едно от оръжията е реално, макар 
че оригиналните имена не са запа- 
зени - все пак трябва да се плащат 
лицензионни такси. И все пак фено- 
вете ще познаят Desert Еадіе-а, Han- 
ример или пък М16-ката. Прави впе- 
чатление, че самите оръжия са на- 
пълно съвременни, което не отгова- 
ря съвсем точно на комиксите, но 
пък известно модернизиране на ис- 
торията не вреди по никакъв начин. 

Можете да носите по две еднакви 
оръжия в повечето случаи. Ако са 
пистолети, проблем с презарежда- 
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нето им няма, но ако са две помпи 
например или пък два автомата Ка- 
лашников, то неминуемо ще се на- 
ложи да хвърлите единия, когато 
патроните му свършат. Това вероят- 
но е направено с цел баланс, защо- 
то да се движите през цялата игра 
с две тежки оръжия е малко прека- 
лено. 

Освен това носите и гранати, от 
които поне аз не видях никакъв реа- 
лен смисъл. А когато убиете по-го- 
лям брой противници, един специа- 
лен индикатор се запълва. Във всеки 
момент, когато той е пълен поне 
малко, можете да преминете в 
Slaughter mode. Франк захвърля Opb- 
жията си, вади два ножа и става 
практически безсмъртен. Ножовете 
си можете да хвърляте по противни- 
ците или пък да ползвате в близък 
бой - както решите. Във всеки cny- 
чай, това е начинът да преминете 
през някои по-трудни моменти в иг- 
рата. Друго нещо, което може да ви 
улесни, е да хванете някой враг и да 
го използвате като жив щит срещу 
куршумите. Неговите приятели въоб- 
ще не се притесняват да стрелят по 
вас, но пък и вие можете да отвър- 
нете на огъня. Когато човекът умре 
обаче, не можете да го.използвате 
вече и трябва да си набавите друг. 
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Hap. Quick Kills. Ако сте близо до HA- 
кой неприятел или пък сте хванали 
някого като щит, можете да извър- 
шите такова убийство. Общият брой 
на убийствата е доста голям - ня- 
колко десетки и варира според това 
с какво оръжие сте. Сцените са изк- 
лючително брутални и ще се харе- 
сат на по-кръвожадните геймъри. А 
в много случаи това е най-удобният 
и чист начин да убиете някого. На 
определени места в играта има и 30- 
ни за Special КП-ове, на които може- 
те да убиете само един човек по 
специален начин - например да го 
сложите на олтар за жертвоприно- 
шения и да го заколите с нож, или 
пък да го хвърлите като обяд на ед- 
на огромна змия. 

Към определени врагове обаче 
трябва да подхождате по по-специ- 
ален начин. Те се отличават с икон- 
ка на бял череп над главата си, коя- 
то означава, че те имат важна ин- 
формация, която горят от желание 
да споделят с вас. Е, може да се на- 
ложи да ги "убеждавате" известно 
време. Като ги душите, заплашвате 
с пистолет или просто биете. Анало- 
гично на Special КИ! зоните има и 
Special Interrogation зони, които ви 
дават повече възможности. Напри- 
мер банциг, бормашина, кухненски 
ножове, които висят над масата, 
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места, от които да провесвате вра- 
говете си и какво ли още не. Особе- 
ното в случая е, че трябва да внима- 
вате да не убиете противника си, 
преди да проговори. Не че това е 
фатално, но всъщност губите точки 
рейтинг. А най-лошото е, че дори да 
проговори - пак не трябва да го уби- 
вате, или поне не докато го разпит- 
вате. Според мен това е доста глу- 
паво. 

Всички изброени по-горе начини 
за умъртвяване ви носят точки. Ас 
помощта на точките си ще купувате 
различни ъпгрейди - например заг- 
лушител или оптически прицел за 
някои оръжия, повече здраве за Пъ- 
нишър, по-голям брой муниции, кои- 
то да носите и други неща, които ви 
улесняват живота неимоверно. 

Ами толкова за геймплея, а сега 
нека хвърлим един поглед и върху 
реализацията. Тъй като е конзолен 
порт, графиката сама по себе си не 
е нищо особено. Пънишър изглеж- 
да добре, но текстурите на нивата 
и противниците са малко бледи ис 
ниска детайлност. Няма някакви 
зашеметяващи графични ефекти и 
въпреки претенциите, че играта из- 
ползва Науок физичен енджин, 
май употребата му е по-скромна и 
от тази в Мах Раупе 2. За сметка 
на това управлението е много доб- 
ро (всъщност направо нетипично 
добро за конзолен порт), а харду- 
ерните изисквания са минимални. 
Аз поне не забелязах никакви се- 
риозни бъгове в играта и времето 
за зареждане е изключително 
кратко, което е идеално. Освен 
анимациите с енджина на играта, 
има и няколко пререндерирани, ко- 
ито изглеждат доста добре. Хуба- 
во е, че в различните мисии Пъни- 
шър е облечен в различни дрехи, 
което придава по-голяма автентич- 
ност на образа. 

Единственият по-сериозен минус, 
за който се сещам, е липсата на 
мултиплейър. Не че има много голям 
потенциал в играта, но все пак един 
детмач режим би допаднал на лю- 
бителите на сериозния екшън. Въоб- 
ще тази игра се оказа доста прият- 
на изненада - лека, бърза, неанга- 
жираща, идеална за убиването на 
един-два следобеда и неколкосто- 
тин гада, при това по изключително 
брутален и кървав начин. Подходя- 
ща за феновете на комиксите, както 
и за тези, които разбраха за същес- 
твуването на Пънишър от филма. И 
за всички останали геймъри, търсе- 
щи добри екшъни. 


[0У05-4.768, 0М09-8.508, 0УО10-9.408! 


Идеалният носител за: 
Оригинални рекламни решения 
Промоции на ноби продукти 
Презентации 
Образобвателни продукти 
Компютърни програми и игри 


ga l 
0 www-mediasys-bg.com, e- 


DVD Replication 


Screen Printing 


Packaging 


т іс | | | РА ала /120min 


MAT производител на ОМО дискове 


[DVD+R 8х-4.768, DVD-R 4х-4 708) 
Възможности за: 


Индивидуален дизайн р. 
printable surface тт | 
Широка гама опаковки << 


«Медийни Системи» АД Индустриална зона «Агробиохим», п.к. 
Стара Загора 6000 men.: 042/ 605692, 605693, 605694, тел. / факс: 089, 620825 


питен, не се задоволих с повърх- 
ностни наблюдения и надникнах. 
под покривалото. И любопитство- 
то убило котката. 


Иван Георгиев 
мап-а 8 рссдатез.сот 


ризнавам, че подходих с големи 

предразсъдъци към петия 

Settlers. но бързам да се оправ- 
дая с американците, щото те ми ги 
насадиха. Викат янките от IGN.com, 
че немците били манипулатори и ис- 
капи да заблудят света. като в ня- 
кои региони продават играта си само 
под заглавие Heritage о! Kings. Сиреч 
не споменават името Settlers, та да 
не възникнат подозрения. че това е 
ПОРЕДНОТО издание на Settlers, Ko- 
ето не предлага нищо ново. Ами, 
съгласете се, достоверно си звучи и 
какъвто съм си млад и наивен - вър- 
зах им се. 

Но колегата Генко Велев реши да 
ми мъсти за старите ми грехове към 
него и беше достатъчно само да ни 
напусне. Идва шефът и вика: "Виж 
сега, Генко го няма, има нов Settlers, 
ти ще го рецензираш.” Вай, вай! 
Опитах да обясня. че не ща. но CNY- 
шат ли те шефовете? Заплашен от 
перспективата да разбера на собст- 


; служебно положение, седнах да тес- 
твам това чудо на немското игропро- 


Личната према 


на Дарио Галгрундски 


Историята на новия Settlers раз- 
казва за света, в който са се водили 
всякакви войни – такива от любов и 
онакива за чест и слава. Понеже 
трябва да има нещо по-оригинално, 
в НоК водещият сюжет е за опазва- 
нето на основополагащите ценности 
на Стария свят. Всичко започва ед- 
на сутрин в село Талгрунд, в която 
нашият герой Дарио се събужда с 
ясното усещане, че се задава нещо 
ужасно. Оказва се че е прав, защото 
армиите на Мордред нападат съсед- 
ното на Талгрунд село, в което жи- 
вее майката на Дарио. Но не живее 
дълго, защото умира в ръцете на си- 
на си, като преди да предаде Богу 
дух, му споделя стари тайни и го ка- 
ра да даде клетва, че ще изпълни 
разни велики дела. 

Вместо да изпадне в дива ярост 
като Анакин Скайуокър в същата си- 
туация, нашият Дарио изпада в пот- 
рес и се чуди какво да прави. Но с 
малкото нова информация за своето 
минало и благородническо потекло и 
притеклата му се помощ той тръгва 
на поход за възстановяване на прав- 
дините в разпокъсаното му царство. 

Сюжетът в по-голямата си част се 


Віџе Вие W www.thesettlers.com ШР 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 32 МВ Video WRTS #1 DVD 


млмм,рссаатез.сот 
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представя чрез анимации в реално 
време. но тук-там има и по някое 
пререндерирано клипче и статични 
изображения в стил фреско", които 
потапят играча в предсредновеков- 
ните времена. Дори да искам да ви 
зарибя с повечко за житието на Да- 
оио Талгрундски, не мога, защото 
тествах немската версия на НОК, от 
която много подробности ми се изп- 
лъзнаха заради езиковата бариера. 
За сметка на това схванах, че през 
20-те мисии, от които се състои игра- 


а, ще 


трябва да съберете 7 
митични обекта, 


пр: м автономни цао- 
ства ‚ ще тоябва да 
прев те области и да 
ги пр! м своето владение. 
H ажи-р 
един на 
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сурси и строежи в околностите пос- 
тепенно натрупвате сила, с която 
после можете да налагате волята си 
и на други места. Това е и същност- 
та на Heritage о! Kings. Строй, завла- 
дявай, трупай мощ! Все пак кое е 
уникалното, защото от казаното до- 
тук излиза, че имаме работа с една 
най-обикновена стратегия. Особено- 
то се крие в малките подробности. 
Прави впечатление, че върху кон- 
цепцията е мислено задълбочено и 
всичко е навързано в една почти съ- 
вършена система. Например в нача- 
лото всяка единица е спец в своята 
си област. Колкото и да ви се иска 
вашите слуги да са ви полезни във 
всяка област, няма да се получи. Ми- 
ньорите си знаят мините, войниците 
- лъковете, секачите - брадвите. 
Освен че трябва да се съобразявате 
кой как най-добре може да ви слу- 
жи, трябва и да правите така, че на- 
родът да ви обича. За целта можете 
да се задоволите с набавянето им 
на места за прехрана и сън, но с те- 
чение на времето ще ви се наложи 
да изстисквате повече от последо- 
вателите си, а те пък от своя страна 
ще искат повече от вас. Би било 
много трудно като цар лично да бе- 
рете грижите на данъкоплатците, 


ката и уменията на: 
винаги ще са достатъчни, за да над- 
вивате в сраженията. По чисто геог- 
рафски причини 


на пътя ви изникват 
препятствия, 


които ви пречат на прогреса. Тога- 
ва на помощ идва майката природа, 
която ще можете да призовавате с 
алхимия или други такива средства. 
Ако пред вас, да речем, тече буйна 
река, лесно можете да я преминете, 
като оставите снегът да я заледи и 
проправи пътя ви към преди недос- 
тъпни местности. Климатичните 
ефекти имат своята роля в НОК. 
През различните сезони ресурсите 
ви варират, а например през зимата 
хората ви по-трудно вървят по леда. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Визията, в която включвам и кли- 
матичните ефекти, е най-голямата 
новост в поредицата Settlers. Авто- 
рите са загърбили стилизираните 
двуизмерни дечковци от предните 
издания и този път единиците са по- 
реалистични, в пълно 30 и с вид, nO- 
добен на персонажите от фентъзи 
ВРС-тата. Естествено, дизайнерите 
не са скъсали напълно връзките с 
миналото и все така светът на сет- 
лърсите е жив, що се отнася до щъ- 
оло животинки и приз- 


на Генко Велев. 


статии за страте 

поука и ще обобщя 

Settlers V така: i 

популярната стратегическа пореди- 
ца Settlers едва ли ще | He- 


що ново на любителите на стратеги- 
ите, защото графичните нововъве- 
дения всъщност са стара работа в 
този жанр. Също така като геймп- 
лей може поредицата да върви нап- 
ред, но не придвижва напред и це- 
лия жанр. Така че, вярвам, фенове- 
те на Settlers ще се зарадват на ne- 
тата серия, но имам съмнения, че 
ще представлява интерес за по-ши- 
роката публика. 

Минава ли ми номерът? Не? Е, 
Генко си е Генко, и на всички ни лип- 
сва, но аз съм си аз. 
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| да 
| 7 картинка, меподия, пого, 
Е. анимация ипи тема 


За едноиветни пога и монофонични меподии 


Изпратете Като SMS Кода на избраното от Вас лого или рингтон на mea. 1100 (за 
абонати на М-Те! и Globul), като добавите соотВегтната буква след него: 
за Alcatel 
за Nokia 
за Siemens 
m за Samsung Пена на SMS - 1.00 лв. без ДДС. 


За иветни пога, картинки, теми, анимации и попифонични меподии 
Изпраглегле kamo SMS Кода на избраната om Вас мелодия, цветно лого, картинка, 
анимация или тема на тел. 1200 (за абонагли на М-Те! и Globul) без значение Какъв е 
гпелефоногп Ви. Чрез SMS ще получите парола. 


Отидете през глелефона на адрес wap.hicomm.bg, Воведете паролата В отвори- 
лото се празно поле и натиснете next. Пена на SMS - 2.00 лв. без ДДС. 


Поддържаните гпелефони са по официални данни на производителите и списание 


На адрес wap.hicomm.bg можете да проверите настройките и Възможностите на 
Вашия апарагп с безплатните ни предложения за Картинка и мелодия. 


| | 
ВОИ оо M aiy меподии > анимации 
| ВНМММ  В25Х6Р Затез Вопа 
| В2ОВММ BZWYVP Pulp Fiction GSM 
| BZFKNM BZUWNP X-Files 
| BZYSVM В22ЕХР Детство мое . пиксепа 
| BZWPWM BZRWDP Krokodila Gena 
-| BZUSDM В22ХЈР Red Army Kalinka 
-| BZYFWM BZYBDP Eagles - Hotel California 
| BZNEQM BZXXYP ЦИ Jon & The Eastside Boys - Get Low 
 BZAPPM BZUNSP 50 cent - РІ.М.Р 
| ВРМНОМ BZZEJP Benny Benassi - Satisfaction 
| BZJGWM BZMYBP Ludacris - Move Bitch 
|  BZYGGM BZNNQP Deep Purple - Smoke On The Water 
· | BZFABM BZNDUP KMC & Sandy - Get Better 
| BZFGPM BZFKNP James Brown - | Feel Good 
-| BZYYHM BZGQAP Lorna - Papi Chulo 
| В200ОМ BZXUPP Мета са - Unforgiven 
| ВРРАММ  В2ОЕХР Таркан - Дуду 
| ВХЈКОМ BZKTXP Rolling Stones - Satisfaction 
| BZBSBM В2КААР Aventura - Obsession 
| BZZDHM BZUUVP Ball Расе - 8-ат облак 
| BZBECM BZTQRP D2 -ДВе следи 
| В2СОКМ BZKCRP Г-н 100 Кила - Баунс 
| В2ТНАМ BZAZEP Руши Видинлиев - Ти беше 
| BZGAMM BZFUBP Каффе - Вместо мен 
| В25ОВМ BZJEMP Мишо Шамара - Фенки фенки 
| В255НМ BZYAMP Usher & Ludacris - Yeah EE ща 
| ВРРЕУМ BZAGBP Britney Spears - toxic || ____ВУСЕОА 
| ВАММКМ BZUYFP Sugababes - Too Lost п You 
| папи аса ПНЕ = 


| | уветни 


| | картинки РА 
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В2ЈЕВАЗ 


е 
НіСотт не носи отговорност за специфични според пазара софтуерни Версии. ~ 
Поддържаните модели GSM телефони можете да намерите на сайта на списанието U а || Са 9 
www.hicomm.bg • 
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NEWS CLUB а Preview 


Xeno Assault 


Насилието между хората не Върши pa6oma. 
Срещу извънземните - ДА! 


Ш Jagged Blade Software W www.jaggedbladesoft.com/xenoassault2 ШР 800 MHz, 128 МВ ВАМ W arcade 


Хората вече знаят, че не ca ca- 
ми във вселената. Извънземните 
идват. Те са твърде далеч от оби- 
чайната представа за нахилените 
зелени човечета, които идват с 
мир, високотехнологични гердан- 
чета и огледалца за местните ту- 
земци. Чуждите нашественици са 


4 Преминаването през астероидните поя- 
си понякога е доста изнервящо. 


М155 190 гуа мании" о мох саг», 
- и 


У Най-добрият бос е мъртвият! 
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безкомпромисни, брутални и гото- 
ви на всичко, за да ви унищожат. 


Ангел Тодоров 
агспапде! Фрссдатез.сот 


ки, дръзнал да пристъпи в уди- 

вителния свят на космическите 
сражения, ще трябва с достойнство 
да приеме нелеката задача да спа- 
си вселената или поне човечеството 
от поредния пъклен план на някоя 
свръхагресивна извънземна цивили- 
зация. В игрите от този тип няма 
сюжет или някакво кой знае какво 
въвеждане в събитията. Единстве- 
ното, което трябва да направите, е 
да скочите по възможно най-бързия 
начин в космическия кораб и да по- 
кажете на какво сте способни срещу 
безкрайните атаки на извънземните 
гадове. Тук няма стратегия или мир- 
ни преговори. Всичко опира до еле- 
ментарния еволюционен въпрос 
"Кой кого?". 

Така стоят нещата в поредния ри- 
мейк на класическа аркадна игра, 
наречен Xeno Assault 2. Запленени 
от невероятните нови възможности 
на ЗО-графиката, ние като че ли по- 
забравихме, че качественото забав- 
ление невинаги зависи от броя на 
измеренията. Лично мен силно ме 
радва тенденцията да се изтупат от 
прахоляка някои стари, но култови 
геймърски хитове и освен в мобил- 
ните телефони, да можем да ги 
пробваме и на екрана на компютъра. 
Ретрогеймингът очевидно има соли- 
ден потенциал, тъй като броят на 
преработените аркадни класики на- 
раства непрекъснато. 

Ако трябва да опишем с една ду- 
ма Xeno Assault 2, просто трябва да 
споменем Galaga. Тя се появи през 
далечната 1981-ва и бързо се пре- 
върна в тотален хит. Основна причи- 
на за това беше простичкият, но ге- 
ниален геймплей и безкрайно семп- 
лото управление. Оттогава е минал 
почти четвърт век и съвсем естест- 
вено геймплеят в играта на Jagged 
Blade Software нямаше как да остане 
същият. Въпреки промените усеща- 
нето от римейка има много общо с 
оригинала. Вместо на джойстик, 
контролът е изцяло поверен на 


К акто обикновено се случва, все- 


мишката и това засяга както движе- 
нията, така и стрелбата. Левият бу- 
тон осигурява стрелба с базовите 
оръжия, а с десния се задействат 
допълнителните, които може да съ- 
берете като бонуси при разрушава- 
нето на определени противници. 
Освен бързите реакции при прид- 
вижването между многобройните 
летящи извънземни обекти и избяг- 
ването на вражеските атаки, в Хепо 
Assault 2 е нужно и изграждането на 
подходяща тактика в зависимост от 
типа на агресора, неговия начин на 
движение, въоръжение и атака. Об- 
щият брой на гадовете е почти 40, а 
това гарантира непрекъснат екшън и 
нови предизвикателства от първото 
до последното ниво. Разбира се, ва- 
шият кораб е оборудван така, че да 
може да отблъсне нападението на 
извънземните, но за целта от вас се 
изисква максимална концентрация и 
бързи реакции. И ако в началото без 


У Понякога извънземните стават прекалено 
много и всяка грешка може да бъде фатална. 


особени усилия ще разбиете нашес- 
твениците, то с всяко следващо ни- 
во те стават все по-агресивни. 

Хепо Аззаий 2 се придържа изця- 
ло към класическата аркадна кон- 
цепция, според която в края на вся- 
ко ниво ще се срещате с поредния 
извънредно труден за убиване из- 
вънземен бос. А както знаем, най- 
добрият бос е мъртвият. За да раз- 
рушите гигантското чудовище, е 
нужна сериозна подготовка, което 
означава, че в предишното ниво е 
добре да запазите по-мощните оръ- 
жия и бронята ви да остане непо- 
кътната. 

В Xeno Assault 2 няма нищо изне- 
надващо. Графиката и звуковото 
оформление не са нищо особено, но 
геймплеят определено си струва и е 
почти толкова пристрастяващ, кол- 
кото и на оригиналната Galaga. 
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Трудно ли се прави продължение 
на легендарна игра? 


E Obsidian Емепаптеп/|исазАпз Ш www.lucasarts.com W RPG 


KOTOR 2 трябваше да излезе 
за РС няколко дена преди ре- 
дакционното приключване на 
настоящия брой на списанието. 
Както всички знаем обаче, нищо 
не е сигурно, особено когато 
става въпрос за хитови игри. По 
времето, когато ще четете това 
списание, РС версията може би 
вече ще е издадена, но статията 
е базирана на впечатленията ми 
от ХБох-изданието. Разликите 
би трябвало да са предимно 
козметични - за компютърната 
игра авторите са обещали сери- 
озно подобрена графика и отст- 
раняване на откритите бъгове. 


Боян Спасов 
бојап @ рссдатез.сот 


тия трябва да призная, че мие 

донякъде трудно да запазя 
обективността си - голям фен съм 
на оригиналния КОТОН, който се 
нарежда сред любимите ми загла- 
вия за всички времена и е една от 
малкото игри. които съм преигра- 
вал от началото до края повече от 
три пъти. С успеха си той убеди- 
телно доказа, че сериозните соло- 
ви ролеви заглавия не са отживе- 
лица и имат бъдеще както за РС, 
така и на конзолната сцена. Фуро- 
рът. който направи тази игра. ес- 
тествено гарантира нейното про- 
дължение – Knights of the Old 
Republic Il: Sith Lords. Особеното в 
случая е, че разработката бе пове- 
рена на нов екип - компанията 
Obsidian Entertainment, която освен 
това прави Neverwinter Nights 2. Ma- 
кар и с нов разработчик, когато 
пуснете КОТОВ 2 ще ви е трудно 


0 т самото начало на тази ста- 


авторите са се поста: 
рали да останат мак: 
симално близо до сти- 
ла на оригинала 


Това е едновременно добра и ло- 
ша новина - от една страна. фено- 
вете могат да бъдат сигурни, че тук 
ще открият отново всичко. което са 
харесвали преди. от друга - поняко- 
га е трудно играчът да се отърве от 
усещането. че играе професионално 
направена модификация. а не чисто 
нова игра. защото радикални проме- 
ни на практика няма. 

Специално за онези, които са по- 
паднали тук от някоя "далечна, да- 
лечна галактика". съм длъжен да 
уточня. че макар че светът на игра- 
та да е вселената на Star Wars, няма 
да срещнете в нея героите от фил- 
мите. Причината за това е, че дейст- 
вието се развива в дълбоката древ- 


ност, няколко хилядолетия преди 
Войната на клонингите. Sith Lords 
започва пет години след събитията, 
описани в оригиналния KOTOR. 
Главният герой също е различен - 
прокуден в изгнание джедай-рене- 
гат с мистериозно минало, което ще 
разкриете постепенно, докато нап- 
редвате в играта. Не са малко връз- 
ките с първия епизод - имате въз- 
можността по един или друг начин 
да научите за съдбата на почти все- 
ки един от спътниците на Реван 
(протагониста в KOTOR), а с някои 
от тях дори ще се срещнете лично. 
Ще се постарая да не издавам по- 
вече детайли за тези изненади, ни- 
то за сюжета, за да не ви лиша от 
удоволствието да ги откриете сами. 


А Ще мине много време, докато откриете светлинния си меч, така че няма 
да е излишно да се научите да бъдете ефективни и с други оръжия. 


да повярвате, че тя е разработена 


от различни хора - Както и преди можете да имате 
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PAUSED 
2255 Space TO CONTINUE 


Á Абаносовият Сокол 
е готов за ново Nb- 
тешествие. 


У Докато играете, ne- 
веднъж ще имате 
усещане за deja vu. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


до 9 спътници освен главния герой, 
но активната група се състои само 
от трима души. Приятна изненада е, 
че героите, които теоретично могат 
да се присъединят към групата, са 
общо повече от девет и ако преиг- 
раете играта, можете да срещнете 
нови лица (например в зависимост 
от това дали ще изберете пътя на 
Светлата, или на Тъмната страна на 
Силата). Друга новост е, че съдбата 
на спътниците ви не е предопреде- 
лена и техните истории са с отворен 
край, което е 


още една мотивация 
да преиграете КОТОВ 
2 няколко пъти 


Интеракцията с останалите члено- 
ве на групата е задълбочена и те не 
са никак безразлични към вашите 
действия. Въведен е показател "вли- 
яние" за всеки от тях, който дава 
числова оценка на това колко близ- 
ки са те с главния герой, дали одоб- 


m Поради забавянето на КОТОВ2 за РС. това предс- 


тавяне е базирано на Хрох версията. но е допъл- 
нено с потвърдената информация за промените в 
РС-изданието, както и илюстрации от него. Ако 


LucasArts спазят обещанията си. би трябвало nr- | 


рата да има издадена РС-версия още този месец 


ряват постъпките му и доколко са 
склонни да му се доверят. Често ще 
трябва да преодолявате епизоди, в 
които се налага вашите спътници да 
действат индивидуално (в първата 
игра имаше само един такъв мо- 
мент), без подкрепата на главния ге- 
рой – тези епизоди са сред най-ин- 
тересните в играта, но понакога мо- 
гат да се окажат трудни за преодо- 
ляване, особено ако съответният 
персонаж не е екипиран и развит оп- 
тимално, например защото рядко 
сте го включвали в активната група. 

В останалите случаи, повечето 
битки са доста лесни и също както в 
първата игра служат най-вече "за 
пълнеж". Ако решите сами да се 
затрудните, можете да генерирате 
главния персонаж така, че да не е 
оптимално развит боец, например 
да вземете класа Jedi Сопсијаг и да 
изберете най-силни показатели за 
интелект и чар. Това не е чак толко- 
ва безумно решение, защото ще ви 
даде много умения и сериозно пре- 
димство в "социалните" ситуации, 
както и възможности да се справите 
с някои от по-странните странични 
задачи. 

Отново присъстват миниигрите - 
пазаак-картите, състезанията със 
сууп-байкове и стрелбата от кулата 
на кораба. Като цяло поне на мен те 
са ми по-скоро досадни и спокойно 
бих могъл да мина без тях, но авто- 
рите са решили да ги запазят, може 
би именно от носталгия и с цел да 
се придържат към формулата на 
първия КОТОН. 

Математическата система и въз- 
можностите за развитие на героя 
също са познати на всички фенове 
на първата част, но все пак предла- 
гат нови възможности. Ще видите 
за пръв път доста джедайски спо- 
собности и специални умения (feats), 
които предлагат алтернативи за 
развитие на персонажите. Когато 
натрупате могъщество, ще можете 


ммм.рссдагте5.сот 


да тръгнете по пътя на т. нар. "прес- 
тижни класове", които дават уникал- 
ни възможности и при това са раз- 
лични за Светлата и Тъмната стра- 
на. Ще намерите непознати оръжия 
и екипировка, а присъства и възмож- 
ността да конструирате предмети, 
както и да правите модификации и 
"ъпгрейди" на наличното снаряже- 
ние - това само по себе си е една 
добра идея на авторите, но на прак- 
тика често се оказва ненужно, за- 
щото пътьом намирате достатъчно 
добра екипировка, а и битките не са 
чак толкова трудни, че да мо- иви- 
рат играча да екипира персонажите 
оптимално. 


Графиката - грозна на 
ох, приемлива на РС 


КОТОВ 2 използва старата гра- 
фична машина и това си личи, ма- 
кар че дизайнерите са се постарали 
да вкарат нови движения в битките 
и няколко специални ефекта. Хбох 
версията не изглежда атрактивно, 
поне за един компютърен геймър. 
От друга страна, картинките от РС- 
презентацията са много по-детайл- 
ни, макар и да не могат да се срав- 
няват със съвременните 30-екшъни. 

Говорът отново е озвучен от мно- 
го добри актьори и присъства нався- 
къде в играта, макар че извънземни- 
те раси повтарят до безкрай едно и 
също "бла-бла" на собствените си 
езици (много жалко, че това не е 
променено). Музиката е епична и 
звучи много добре, но най-силната 
страна на KOTOR 2 е, разбира се, 
геймплеят ~ многото възможности, 
нелинейната история и страничните 
задачи ще зарадват истинските фе- 
нове на ролевите игри, дори те да 
не си падат по света на Star Wars. 
Със сигурност ще има и разочарова- 
ни - най-вече заради многото при- 
лики на КОТОВ 2 с оригинала, както 
и заради нереалистично високите 
очаквания, които съпътстват изда- 
ването на всяко продължение на хи- 
това игра. Въпреки това мога искре- 
но да ви препоръчам Sith Lords, koa- 
то има всички шансове да си остане 
най-добрата ролева игра за 2005, 
независимо че излиза в първите ме- 
сеци на годината. 


А Илюстрациите в статията са от РС-версията (от ексклузивна презентация, пусната за няколко 
западни уебсайта) и изглеждат значително по-добре от това, което видяхме в Хбох-изданието. 
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САМЕ CLUB а Review 


За тррпеливи хора 
с много свободно Време 


THE POWER ОР LAW 


Ш МІТ Land/Strategy First № www.polgame.com 
ШР 800, 128 МВ ВАМ, 32 Mb 3D Video, 700 MB HDD 
№ тактическа стратегия с RPG елементи W2 СО5 


А В близък план моделите на персонажите не са 
съвършени, но все пак изглеждат прилично. 


Cops 2170: The Power of Law е 
издържана в стил киберпънк TAK- 
тическа игра с ролеви елементи, 
която се явява фактическо про- 
дължение на Paradise Cracked. AB- 
торите са руснаци - компанията 
МТ Land. А ако се чудите защо 
заглавието не е просто Paradise 
Cracked 2, то ще ви кажа моята 
хипотеза - въпреки няколкото си 
добри попадения, предишната иг- 
ра не беше особено успешна и яв- 
но асоциациите с нея са нежела- 
телни. За мое голямо съжаление 
Сор5 2170 е наследила много от 
проблемите на предшественика 
си - например изключително тро- 
мавия геймплей и дългото зареж- 
дане между нивата. 


Боян Спасов 
боіап@рссдатеѕ.сот 


не бива - те могат да реквизи- 
рат превозни средства от ци- 
вилните, да раздават правосъдие 


| полицаите на бъдещето шега 


АА Киберпънк, 


У Графиката не пос- 
тавя нови стандар- 
ти, но и системни- 
те изисквания са 
ниски. 


на място и да използват техноло- 
гични джаджи или тежко въоръже- 
ние по свое усмотрение. Главната 
героиня в Сорз 2170 е младата 
Кейти, завършила наскоро с отли- 
чие полицейската академия и го- 
това да се изправи срещу престъп- 
ниците в урбанистичния кошмар на 
бъдещето. Самата тя е наивна до 
глупост идеалистка, която явно е 
расла под похлупак, защото няма 
никаква представа за порядките и 
проблемите на света, в който тя 
живее. Малко странно е, че въпре- 
ки очевидния й интелектуален де- 
фицит и пълната липса на практи- 
чески опит, тя е назначена за ко- 
мандващ на малък спецотряд и би- 
ва пращана на най-рисковите ми- 
сии. 

Освен Кейти ще можете да управ- 
лявате още максимум 7 персонажа с 
различни характеристики и умения. 
Получавате брифинг за задачите си 
в полицейското управление, където 
освен това можете да се екипирате 
и да сформирате екип от ченгета, 
готови да работят с вас. Предмети- 
те, които може да получите по офи- 
циалните канали, се определят от 
ранга ви - така например всеки мо- 
же да вземе пистолет, но за по-теж- 
ките оръжия трябва да имате съот- 
ветен ранг. Започвате като "сер- 
жант", но това подлежи на промяна 
- в зависимост от резултатите, кои- 
то показвате, ще получавате пови- 
шения и ще се катерите в полицейс- 
ката йерархия. 
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Самите мисии се иг- 
раят в походов режим 


- всеки от контролираните от вас 
персонажи разполага с определено 
количество "точки за действие" за 
всеки ход, а когато обявите край на 
хода си, действат противниците и 
цивилните. Всяко отделно "ниво" 
(картите са общо 14) е огромно и 
често в хода на изпълнението на ос- 
новната мисия възникват различни 
странични задачи. Често ще се на- 
лага да избирате между няколко ал- 
тернативи, като решенията ви опре- 
делят отношенията на различните 
групировки в града към вас. Дейст- 
вията в една мисия могат да имат 
последици в друга, така че е важно 
да премисляте решенията си. Исто- 
рията е нелинейна и отделните за- 
дачи (главни и странични, както и 
случайни събития) са близо 200 - 
една внушителна цифра за такава 
игра. 

Теоретично всичко това звучи 
добре, но практическата реализа- 
ция куца в много отношения. В са- 
мото начало играта е чисто и просто 
объркваща - няма никаква смислена 


САМЕ CLUB а Review 


А Ченгетата на бъдещето обикновено не са доб- 
родушни, не ядат понички, стрелят "на месо" 
и рядко четат правата на заподозрените. 


интродукция, нито пък обучаваща 
мисия, затова трябва сами да разга- 
даете кое как се прави, евентуално 
с помощта на ръководството. Интер- 
фейсът не е съвсем интуитивен, кое- 
то допълнително ще ви затрудни, 
освен ако навремето не сте били 
фенове на Paradise Cracked (игрите 
много си приличат и повечето неща 
са аналогични). Когато се ориенти- 
рате и преодолеете началното обър- 
кване, ще започнете да забелязва- 
те останалите несъвършенства - ми- 
сиите се играят бавно и тромаво, ка- 
то нормално е да прекарвате повече 
време в изчакване на ходовете на 
противника, отколкото в изпълнение 
на собствените си ходове. Това бе 
стар проблем на Paradise Cracked, 
който за съжаление все още не е 
преодолян напълно, но все пак точ- 
ките за действие са увеличени спря- 
мо предишната игра, което значи, 
че във всеки ваш ход можете да 
направите повече неща и съответно 
се налага по-рядко да изчаквате 
чуждите действия. 


А Внушителна гледка от птичи поглед. 


Трудно ми е да кажа дали автори- 
те са се справили със създаването 
на правдоподобен антиутопичен ки- 
берпънк сват. Визуално нещата изг- 
леждат точно както трябва – урба- 
нистични лабиринти от бетон и ме- 
тал, ярки неони, сложни машини, 
странно изглеждащи персонажи, 
фантастична техника, контрастира- 
ща с невероятната мизерия в бед- 
няшките квартали... Графиката мо- 
жеи да не е съвсем модерна, но по- 
не е стилна и при това изглежда 
прилично дори на старичък компю- 
тър. Камерата може да се движи 
свободно и дори в близък план изг- 
ледът не се загрозява прекомерно. 
Музиката е модернистична, като чес- 
то е стилно подплатена от фонови 
звуци - например от високоговори- 
теля в полицейската академия или 
брътвежите на скитниците в бед- 
няшките квартали. За съжаление, 
тази визия не е подплатена практи- 
чески с нищо - героите са безинте- 
ресни и едноизмерни индивиди, 


диалозите са неадек- 
ватни и много непро- 
фесионално озвучени, 


поне в англоезичната версия, коя- 
то тествах (на руски може и да зву- 
чат добре). Така например Кейти 
още в първата мисия толкова пъти 
ще демонстрира колко е наивна и 
непорочна, че съвсем ще ви стане 
трудно да я възприемете на сериоз- 
но. Един от сътрудниците й пък в 
прав текст ще й предложи да се 
присъедини към "организацията на 
корумпираните ченгета" и поне пет 
пъти ще повтори вариации на тема- 
та "нещата не са само черни и бе- 
ли". Изобщо - всичко е неубедител- 
но, изглежда нагласено и някак си 
прекалено директно, сякаш автори- 
те са се притеснявали, че играчите 
няма да схванат идеите им и за това 
са се постарали да ги повторят без 
заобиколки поне пет-шест пъти. То- 
ва би било приемливо, ако играта бе 
правена за слабоумни или малки де- 
ца, но предвид жанра, предполагащ 
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А Възможността за 
управление на пре- 
возни средства 
внася нов елемент 
в познатия от 
Paradise Cracked 
геймплей. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


> В полицейското 
управление полу- 
чавате нови зада- 
чи и екипировка. 


W Едно класическо 
място за ожесто- 
чена престрелка. 


ммму.рссдатез.сог 


интелектуален геймплей и мрачния 
игрови свят, предполагащ зряло от- 
ношение, е по-скоро разочароващо. 
След цялата тази критика, за да 
не ви сставя с погрешно впечатле- 
ние, нека кажа, че макар и посредс- 
твена, играта може би ще се хареса 
на търпеливите играчи с афинитет 
към тактическия геймплей. Cops 
2170 предлага богат арсенал за еки- 
пировка на героите, много високо- 
технологични играчки, добре замис- 
лена (макар и зле реализирана) бой- 
на система и възможност за управ- 
ление на превозни средства. Мога 
да гарантирам, че всеки от вас, кой- 
то преди време е харесал Paradise 
Сгаскед, ще се забавлява и с това 
ново заглавие. Обратно - ако сте 
останали разочаровани от предиш- 
ното творение на руснаците, стойте 
по-далеч и от новата им игра. Лично 
аз останах недоволен и от двете 
заглавия, но признавам, че "Ченге- 
тата 2170" са малко по-добри от 
"Счупения Рай", което означава, че 
разработчиците-братушки, макар и 
бавно, се учат от грешките си. 


САМЕ CLUB а Review 


"А Красивите жени са навсякъде в играта. 


Ш Матсо Ш 5г5.патсо.сот 
ШР 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 32 МВ Video 
E Racing №2 CD's 


Тази игра ме постави B едно 
доста деликатно положение. От 
една страна, геймърите няма да 
открият в нея нещо, което да го 
няма в по-добър и разкрасен ва- 
риант в излязлата преди около 
два месеца NFS: Underground 2. 
От друга - Street Racing Syndicate 
всъщност се появи на пазара в 
средата на миналата година за 
конзоли и само нейното забавило 
се портване за РС е виновно за 
това. 


Иван Цирков 


МадегбФрссдатез.сот 


трябва да си мислите, че игра- 

та е лоша. Всъщност това е 
доста далеч от истината - поне на 
мен тя ми беше доста забавна пре- 
ди няколко месеца, когато я изиграх 
за Playstation 2. Но сега се налага да 
я сравнявам с новия еталон в жанра 
и критериите ми са силно завишени. 

Разработчици са култовите япон- 
ци от Матсо, дали на света гениал- 
ни творения като Рас-тап например 
и едни от най-добрите файтинг иг- 
ри, правени някога - Tekken и Soul 
Calibur. Същевременно РС геймъри- 
те ги познават предимно от странни- 
те и не особено изпипани техни тво- 
рения, като Dead То Rights. Очевид- 
но огромните продажби на Need Рог 
Speed: Underground са били забеля- 
зани и хората са се хванали да нап- 
равят игра, която да конкурира това 
заглавие. И бих казал, че са успели 
в известна степен. 

Както става ясно - играта прили- 
ча на МЕЗ. И то дотолкова, че за- 
почва подобно на нея. Малоумната 
и абсолютно ненужна история се 
свежда до това, че някакъв пич е 
окошарен от полицията заради не- 
легални улични състезания. В ре- 
зултат на което някакъв друг пич 
решава, че точно вие трябва да със- 
тезавате тази вечер с неговата ко- 
ла, а в замяна на това той ще раз- 
дели парите от печалбата с вас. А 
със своя дял вие, разбира се, ще си 
купите собствена кола. 

Естествено, това първо състеза- 
ние е своеобразен туториъл. Писта- 
та е доста лесна - широка ис плав- 
ни завои; освен това вашите против- 
ници не са особено агресивни и най- 


В ъпреки казаното по-горе, не 
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конкуренция 


> Най-добрата на- 
чална кола е 
Subaru Impreza. 


W Nissan Skyline e 
най-добрата кола 
в играта. 


А Можете да качвате колата си на дайно, както в NFS:U2. 


ЗаКъснялата 


www.pccgames.com 


важното - колата ви е Колата. Раз- 
бира се, говоря за Nissan Skyline GT- 
В R34, без която нито една уважа- 
ваща себе си рейсинг игра не може 
да мине. Освен това ъпгрейдите по 
нея не са един и два, разполагате и 
с нитро. След като спечелите това 
"предизвикателство", получавате 
начален капитал от 530 000 ис 
блеснал поглед влизате в първия 
попаднал ви магазин за коли, къде- 
то трябва да изберете своето вози- 
ло. 
Учудващо, но изборът ви не е 
толкова беден. На ваше разположе- 
ние са лицензираните базови моде- 
ли на известни производители като 
Mitsubishi, Toyota, Volkswagen, 
Subaru n Mazda. Освен тях в играта 
присъстват и Nissan и Lexus, но нито 
една от техните коли не е достъпна 
в началото. Иначе общата бройка 
коли се върти около петдесет, но ка- 
то се има предвид, че има по някол- 
ко вариации на един и същи модел. 
Като цяло – нелоша цифра, съпос- 
тавима с NFS:U игрите. 

След което идва наистина прият- 
ната част. С остатъка от парите си 
ще трябва да си купите (ако желае- 
те, разбира се) ъпгрейди за колата. 
Те също са лицензирани, но разно- 
образието не е много голямо. Мар- 
ките са подбрани - например спи- 
рачки на Brembo, гуми на Yokohama, 
или турбокомпресори на НКЗ. Ис- 


САМЕ СЦЈВ в Вемем __ 


ГЕЙМПЛЕЙ 


PPLY VINYLS 


W Можете да карате 
и през деня. 


тинските фенове ще познаят истин- 
ските модели, но нормалният гей- 
мър може да остане малко озадачен 
от подбора. Всичко, което даден ъп- 
грейд ще "даде" на колата, се виж- 
да от малка табличка с характерис- 
тиките на вашия четириколесен 
звяр и може да ви накара да се чу- 
дите защо например дадено турбо 
струва повече от друго, при положе- 
ние, че върши същата работа. Ами, 
няма обяснение - просто така е нап- 
равена играта. След като похарчите 
излишните си пари, може да започ- 
нете първото си състезание. Систе- 
мата е следната: имате т. нар. Сгем 
Challenges. Всеки един от тях се 
състои от три части, всяка част е 
съставена от три отделни състеза- 
ния. В рамките на една част печели- 
те точки, след края й печелите па- 
ри. След като успеете да минете 
всички части в един стем спайепае, 
отключвате нови коли и преминава- 
те към следващия. Въпросът е, че 
всяка част изисква определена 
входна такса и определени показа- 
тели на колата - например такава с 
мощност над 200 конски сили. Така 
че някои ще бъдат недостъпни за 
вас до определен момент. По време- 
то, когато не сте на състезание, мо- 
жете абсолютно свободно да си 
обикаляте из града. За разлика от 


А. Когато полицията ви преследва, 
най-добре спрете. 


МЕ5 нямате ограничения и затворе- 
ни квартали, но пък и самият град 
не толкова голям и дори наполовина 
толкова разнообразен и шарен. Осо- 
беното е, че тук по улиците се дви- 
жат и полицейски коли и не е много 
добра идея да профучите с бясна 
скорост покрай такава. Ако ви под- 
гонят, може и да успеете да избяга- 
те, но според мен е по-добре да 
спрете културно и да си платите 
глобата, особено в по-късните етапи 
на играта. Веднага обяснявам и за- 
що - в тази игра колите се трошат. 
Съответно и трябва да се поправят. 
А поправката струва пари, които вие 
имате в доста ограничени количест- 
ва. Дори не мога да ви опиша колко 
може да ви излезе да направите 
един "леко чукнат" Nissan Skyline Ka- 
то нов. Със сигурност доста повече 
от глобата, която ви налагат поли- 
цаите. 

Това, разбира се, ви задължава 
да карате по-внимателно и на сами- 
те състезания. А в случай, че оста- 
нете без пари, за да си платите 
входните такси - не се притеснявай- 
те. Специално за такива като вас 
има т. нар. sanctioned races, които са 
безплатни. Можете да ги минавате 
колкото си искате пъти, въпреки че 
парите не са много големи. 

Самите състезания в общия слу- 
чай се свеждат до обиколки на пис- 
та или до шофиране от точка до 
точка, състезавайки се с един или 
няколко противника. Нищо ново, да- 
же като цяло режимите са доста по- 
бедни, отколкото в МЕ$. Отново, 
както и там, можете да "предизвик- 
вате" друг шофьор направо на ули- 
цата и да се състезавате с него. 
Разликата е, че тук маршрутът ви е 
строго определен, а не свободно из- 
бираем. 

Това, което е ново и оригинално, 


мулу.рссдатез.сопт 


Понякога всичко се ре- 
шава още на старта, 


са жените. Не, не по принцип - само 
в играта, разбира се. Разполагате с 
многобройни "приятелки", които мо- 
жете да печелите от състезанията 
си, както и от изпълнението на раз- 
лични специални задачи и след то- 
ва да водите с вас насам-натам. 
Всички те са реални и доста извест- 
ни модели. Ще спомена само имена 
като Francine Dee, Cherie Roberts, 
Kaila Yu n Linda O'Neil. Всички те 
имат и по няколко филмчета, които 
можете да отключвате и да гледа- 
те. Е, в тях няма нищо еротично – 
няма да ги видите голи (въпреки, че 
практически всички те в един или 
друг момент от кариерите си са се 
снимали по такъв начин), просто 
танцуват доста некадърно, облече- 
ни в различни дрешки. Но кого го е 
грижа за това, въпросът е, че девой- 
ките наистина са добре подбрани. 
Ако водите някоя от тях с вас на 
състезание, тя ще е тази, която да- 
ва старт, стоейки пред колите ви. 
Това поне е добре реализирано. 

Какви са проблеми на играта, 
всъщност ? Ами, на първо място - 
липсата на оригиналност. На второ 
място - малкият брой ъпгрейди. Те- 
зи по вътрешността на колата ви са 
добре, но външният й вид почти не 
можете да пипате. Да, различни 
бои, малко винили и лепенки, но 
трябва да забравите за различни 
брони ит. н. Имате един бодикит и 
няколко различни задни спойлера. 
Неонови светлини и джанти има 
достатъчно, за щастие. Но като ця- 
ло изборът е беден, особено в срав- 
нение с МЕ5:02. 

Графиката на играта също не е 
нищо особено. Градът е стерилен, 
ефектите не са особено добри и ви- 
зията не е на нужното ниво. Все пак 
говорим за конзолен порт, така че 
това е донякъде разбираемо. И въп- 
реки това хората са имали доста- 
тъчно време, за да поработят върху 
това. Същевременно и управление- 
то на играта не е много удобно. Да 
се играе с аналоговите стикове на 
Р52 пада е едно, а с клавиатура – 
съвсем друго. И доста по-неприятно. 

Въобще SRS е едно заглавие с 
известен потенциал, но особено в 
РС варианта си - с лоша реализа- 
ция. Ако харесвате МЕЗ игрите - то- 
гава може би, само може би, ще ха- 
ресате и тази. В противен случай 
въобще не се и захващайте. А на 
Матсо мога само да препоръчам да 
се стегнат и да изкарат РС версия 
на Теккеп 5, а не да ни пробутват 
портове на второ- и треторазредни- 
те си заглавия. 
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САМЕ СЦЈВ а Вемем 


Ш сејеоз 


Турбощраусите отвръщат на удара 


В www.orunner.com ШР 800 MHz, 128 МВ ВАМ, 32 МВ Video Ш Action 
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Старт! Събирането на яйцата може да започне. 


E1 ср 


Фантазията на хората от гей- 
мърската индустрия явно няма ог- 
раничения. През последните годи- 
ни се нагледахме на какви ли не 
причудливи измислици. Сред 
компаниите с доста шантави идеи 
няма как да не прибавим руснаци- 
те от Се!еоз. Ако заглавието npe- 
дизвиква леки съмнения дали 
правилно сте разбрали, освободе- 
те се от тях и се пригответе за ис- 
тинско надбягване със щрауси. 


Ангел Тодоров 
archangel Фрссдате5.сот 


вселената се е скрил един ма- 

лък и причудлив свят. Това е 
планетата на щраусите. Тези смеш- 
ни пернати създания живеят от дъл- 
ги години щастливо, в мир и хармо- 
ния. Но както обикновено се оказва, 
на този свят не съществува нищо 
перфектно. Жестокият и откровено 
луд професор е обзет от натрапчи- 
вото желание да превърне щастли- 
вите пернати същества в свои роби. 
За да се случи това, на него му е 
нужна армия. Едва ли има друг, кой- 
то би могъл да се справи със щрау- 
сите, освен самите щрауси. Негови- 
ят пъклен план предвижда да бъдат 
откраднати създадените с толкова 
любов яйца, от които да бъде съз- 
дадена страховита армия от кибер- 


| ред милиардите звезди във 


Фи. 90 


Само девет яйца за една обиколка?! Това е твърде малко! 


32 март 2005 РС CLUB 


мо 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


be са са 6 
Препъване преди последните яйца до финала. 


щрауси. Те ще бъдат натоварени с 
ужасната задача да покорят и поро- 
бят своите родители. За целта на 
планетата на щраусите са изпрате- 
ни крадци, които отмъкват най-цен- 
ното. Когато потресените родители 
разбират какво се е случило, е сви- 
кан военен съвет. Той взема съдбо- 
носното решение да издири ловките 
крадци, да върне обратно яйцата и 
така да провали плана на злия про- 
фесор. За тази мисия са избрани 
най-силните, най-бързите и издръж- 
ливи щрауси. Един от тях си ти... 
Този невероятно дълбок като за- 
мисъл сюжет е в пълна хармония с 
всичко, което предстои да срещнете 
в странното творение на Geleos. 
Жанровото определение на играта 


съвсем не е съвсем работа, тъй като 
принципно погледнато Ostrich 
Виппег силно се доближава да рей- 
синг игрите. Управлението, движе- 
нието на въпросните бързоноги пти- 
ци не се отличава особено от който 
и да е класически рейсър. Единстве- 
ната разлика е в това, че тук има 
множество препятствия, които тряб- 
ва да бъдат прескачани. В пореди- 
цата от шеметни надбягвания пре- 
пятствията са съвсем различни. Те 
могат да бъдат дупки, паднали дър- 
вета, кофи, гребла и какво ли още 
не. Всеки сблъсък води до хвърчене 
на перушина, малко звездички око- 
ло главата и загуба на ценни секун- 
ди. Освен че трябва да се бяга мно- 
го бързо, една от основните цели в 
Ostrich Runner е събирането на яйца. 
В случай, че не-бъде покрит опреде- 
ления за нивото минимум от събрани 
яйца, то ще се наложи да повторите 
играта и така, докато се научите как 
да спасявате по-ефективно застра- 
шеното щраусово поколение. 

Бързите реакции и правилната 
преценка на разстоянията са важен 
фактор за постигането на победа, 
но от голяма помощ в тази спаси- 
телна мисия е своевременното съби- 
ране на разнообразните power-ups. 
Освен традиционното «здраве», тук 
присъстват интересни хрумвания, 
които могат да направят вашия тур- 
бощраус по-бърз, по-силен и по- 
скоклив. 

Ако трябва да разгледаме силни- 
те страни на Ostrich Runner, сред тях 
се откроява нетрадиционната идея 
на създателите. За съжаление, към 
тях просто няма как да бъде доба- 
вен геймплеят. Честно казано, не 
споделям ентусиазма на руските и 
украинските гейм-сайтове, които 
преливат от гордост за невероятно- 
то удоволствие, хумора и уникалния 
вид, който играта имала. Доста ша- 
рената и пъстра графика, изпълнена 
в класически Cartoon Style, донякъ- 
де радва окото, но в никакъв случай 
не е някакво чудо на графичните 
технологии. Често казано, прехвале- 
ният геймплей ми се струва доста 
скучноват, а на моменти откровено 
тъп. Шаренията и елементарното 
управление може би ще допаднат 
на невръстните геймъри, но за оста- 
налите Ostrich Runner просто няма 
какво да предложи. 
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"От много работа и никаква 
игра момчето Джак затђпа. " 
английска поговорка 


Боян Спасов 
Боап@рссдатез.сот 


апоследък компанията 
Мадпиззоћ се прочу като разп- 


ространител, който залива па- 
зара с калпави игри на бюджетни 
цени от 7-8 евро. Точно такова заг- 
лавие е настоящото, което претен- 
дира да е римейк на класическата 
логическа игра Вошдег Оазй, която 
дъртите геймъри помнят още от мо- 
нохромните зелени монитори на на- 
шенските компютри от фамилията 
"Правец 8". 


Оригиналът 
Boulder Dash 


Както в почти всяка сполучлива 
класическа аркадна игра, основната 
идея е проста, но пристрастяваща. 
Героят трябва да събере определе- 
но количество диаманти и да напус- 
не подземния лабиринт жив през из- 
хода. Той може да копае и да бута 
кръглите канари, а гравитацията се 
грижи нещата да падат надолу, ко- 
гато под тях се освободи пространс- 
тво. Основните заплахи са против- 
ниците, ограниченото време и рис- 
кът нещо тежко да ви се стовари 
върху главата от високо. Много по- 
често обаче нивата не могат да бъ- 
дат преодолени просто, защото ге- 
роят не успява да събере всички 
нужни диаманти или да се добере 
до изхода, поради погрешна страте- 
гия. В по-късните нива се появяват 
интересни изненади като експлоди- 
ращи бомби, заключени врати из 
подземието и постоянно растяща 
слуз, погльщаща всичко около себе 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


си. Някои от лабиринтите бяха съ- 
щинско предизвикателство, защото 
решенията често не бяха очевидни, 
а освен чиста логическа мисъл, за 
успеха бе нужен и майсторлък. 


Римейкът Jack’s 
Boulder Match 


Ha пръв поглед нещата са същи- 
те - в: новата игра ще откриете onn- 
саното по-горе, плюс обновени гра- 
фика и звук, нови нива, включен ре- 
дактор и няколко непознати игрови 
елемента. За съжаление, само 5 ми- 
нути са достатъчни, за да установи- 
те, че почти нищо не е адекватно 
направено и по-добре да си потър- 
сите емулатор за Apple || (Правец 
8М/82/8С), за да играете на ориги- 


www.pccgames.com 


6 Boulder Мак 


Ш ммм.тадпиззоћсот ШР 600, 128 МВ 


нала. Защо гравитацията в Jack's 
Boulder Match се задейства едва KO- 
гато престанете да натискате кла- 
виши от клавиатурата, тоест героят 
ви остава неподвижен? Само авто- 
рите могат да отговорят на този 
въпрос, но това далеч не е най-го- 
лямото им недоглеждане. Много по- 
неприятно е например, че когато се 
придвижвате, обикновено героят ви 
отива към периферията на екрана и 
чак тогава показваната картина за- 
почва да се измества. Това на прак- 
тика означава, че никога не знаете 
къде отивате и често ще се налага 
да преигравате нивото само заради 
грешки, причинени от това. Изобщо, 
докато оригиналът бе интелектуал- 
на игра, тук цялата логика се губи и 
обикновено трябва да действате по 
метода на пробите и грешките, за 
да преминете което и да е от нива- 
та. Въпреки обновената лъскава 
графика, главният герой и против- 
ниците са раздвижени лошо. Музи- 
ката пък е толкова досадна, че ве- 
роятно няма да я изтърпите повече 
от пет минути. 

Нямам нищо против да се правят 
римейкове на класически игри и до- 
ри да се продават комерсиално. 
Грозно е обаче, когато новата вер- 
сия е много по-лоша от оригинала и 
си личи, че хората зад нея не са иг- 
рали на първообраза и дори не са се 
постарали да си заслужат 8-те евро, 
които ще сложат като цена на кути- 
ята. Още по-лошо е, когато забеле- 
жим цифрата З в заглавието, което 
означава, че това е третото преиз- 
даване на това творение с нови ни- 
ва. А пък на сайта на Мадпиззой ни 
обещават още Jack's Зокотап (ри- 
мейк на Ѕоко-рап), Вагкапой, Break-it 
и Aquanoid (тези трите са същото за 
Агсапой), Metris 1-3 (за Tetris) и още 
около 80 подобни. Не, благодаря! 
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Елате В света на машините 


Ш 5кућмег Studios / 1С W http://int.games.1c.ru/aim Ш екшън 
E РА 1.5 GHz, 512 МВ ВАМ, 64 МВ Video, 2.5 СВ HDD №2 СО5 


Сигурен бях, че безизвестна иг- 
ра като А!М няма да ме впечатли с 
абсолютно нищо. Бях снижил 
очакванията си почти до мини- 
мум. И донякъде бях прав. Играта 
не предлага нищо революционно, 
нищо, за което да кажеш "ето, то- 
ва е върхът". Все пак тя никога не 
е била планирана като мегахит 
или нещо подобно. Съсредоточе- 
на е към непретенциозните игра- 
чи, които търсят нещо прилично, 
с което да убият времето. 


Иван Иванов 
јорегёрссдатеѕ.сот 


ействието на играта се развива 

в далечното бъдеще, на изос- 

тавена планета, която преди 
време е била военна тестова зона. 
Сега там господари са машините. Те 
водят прост социален живот доста 
сходен с този на хората. Разделени 
са на кланове, всеки работещ в да- 
дена насока, работят непрекъснато, 
бият се помежду си за власт и па- 
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ри... От казаното дотук, а и от загла- 
вието веднага става ясно, че в игра- 
та изпълнявате ролята на една от 
тези машини, един изкуствен инте- 
лект, който се придвижва благода- 
рение на глайдер – превозно средст- 
во с антигравитационен двигател. 
Поемате ролята на изкуственият ин- 
телект от момента на създаването 
му. Скоро ви става ясно, че не сте 
като другите, че за вас имат по-спе- 
циални планове, но това е в бъде- 
щето. Засега трябва да се съсредо- 
точите върху трупане на кристали 
(местната валута) и рейтинг... а, да, 
и да си пазите задника от вражески- 
те кланове. 

В самото начало започвате с обик- 
новен глайдер тип Ястреб, със слаб 
енергиен генератор, оръжия, броня и 
т. н. В процеса на игра ше трябва да 
ъпгрейдвате своя глайдер или да го 
замените за някой по-добър. Всички 
тези неща струват доста кристали, 
така че трябва доста да се потруди- 
те. От начало задачите ще получа- 
вате само от главната база. При из- 


ЗЕЕ и з 
ОСЛОНЕ У ІРА СТОИ 


: You аге weak, Зорегоп. And the 


А Не знам какви 


проблеми имаш, 


но сега и аз съм 
сред тях! 


4 някои мисии 
са за време. 


У този ИИ ще ми 
вдигне рейтинга. 


пълнението им ще бъдете възнагра- 
ден с определен брой кристали. Ма- 
кар мисиите, възлагани от базата, да 
изглеждат разнообразни, всичко се 
свежда до "отиди до сграда А, взе- 
ми товара и го занеси до сграда Б". 
Е, сградите може да са повече от 2, 
но в общи линии това е идеята. Все 
пак оттук идват големите кинти. Има 
и други начини за печелене на пари. 
Можете да купувате разни материа- 
ли от определени сгради и да ги 
продавате на други. Случва се и да 
намерите нешо по пътя, като след 
това може спокойно да го продаде- 
те. От това обаче се печели значи- 
телно по-малко и в повечето случаи 
не си струва труда. 

Друг вариант за сдобиване със 
стоки е да нападнете друг глайдер. 
Това обаче не е препоръчително в 
началото, тъй като дори и да успее- 
те да унищожите противника, после 
ставате лесна плячка, докато не се 
поправите в някоя сграда. Пък и ня- 
ма как да знаете какво носи против- 
ника ви и дали си струва усилията. 
Унищожаването на други глайдери 
си има и друга положителна страна, 
защото ще може да приберете из- 
куствения интелект, който го е уп- 
равлявал, и да го занесете в базата. 
Това ви вдига рейтинга, който е не- 
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У Ona, попаднах в ра- 
диационна зона... 


В тази сграда могат да 
ми оправят глайдера и 
да презаредя оръжието. 


обходим за редица неща, наред с 
които е уважението от други клано- 
ве. При определен рейтинг ще може 
да минавате в други зони посредст- 
вом транспортен тунел. Също така 
това ви дава възможност да се при- 
съединявате към другите кланове, 
като всеки от тях си има предимства. 
Основното е, че този клан вече няма 
да ви напада, въпреки че по време- 
то, когато ще можете да се присъе- 
дините към определен клан, то вече 
ще сте достатъчно силен, за да се 
справяте с неговите членове. 

Както вече споменах в играта има 
няколко зони, които коренно се раз- 
личават една от друга... поне като 
визия. Основната част обаче си ос- 
тава същата. Имате главна и вторич- 
на база, база за сурови материали, 
платформа за зареждане и други. 
Различните зони обаче разполагат с 
различни по-сила оръжия, глайдери 
и съответно противници. От друга 
страна, заплащането е по-голямо, 
така че трупането на пари в едната 
зона може да използвате за ъпгрейд 
в някоя по-евтина. Всяка от зоните 
се простира на огромна територия, 
която свободно може да обхождате 
по всяко време. Донякъде това е се- 
риозният недостатък в играта. Много 
често трябва да пътувате от единия 
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„А Ако използвате оръжие в защитените 
зони, ще си имате работа с това! 


край на зоната до другия, а това от- 
нема много време. В един момент се 
хващате, че сте започнал безцелно 
да циклите из картата. Добре че по- 
не в рамките на една зона няма load- 
ing екрани, че тогава щеше да е 
кошмар. Слава богу, не е необходи- 
мо да се движите по пътищата, спо- 
койно може да си минавате напряко, 
ориентирайки се по картата. Е, не 
навсякъде е възможно. На места има 
прекалено високи възвишения, които 
ви пречат, но като цяло няма особен 
проблем. Минаването напряко има и 
друго предимство, а то е, че избяг- 
вате срещата с противникови глай- 
дери. Друго, което ще ви помогне 
по-бързо да се придвижвате, е тур- 
борежимът. Той обаче хаби енергия 
и трябва да го спирате, за да я възс- 
тановите. 

Хубавото в играта е, че дава из- 
вестна свобода на действие. Може 
спокойно да се посветите на трепе- 
не на противникови кланове и да 
вдигате рейтинг. Може да изпълня- 
вате стриктно зададената ви зада- 
ча, а може и да продадете нещо, за 
което базата ви дава определена 
сума, на друг за повече. Играта до- 
ри не ви задължава да минавате в 
друга зона, докато вие не решите, 
че сте готов. Това е доста важно, 
тъй като може в една зона да сте 
много силен, но като отидете в дру- 
га, да ви убият за отрицателно вре- 
ме. Това, което щеше да подобри 
нещата още малко, е да получавах- 
те мисии от повече места, та да мо- 
же да се напредва малко по-бързо. 
В това си състояние нещата са дос- 
та мудни. Трябва да изпълните ог- 
ромно количество мисии, за да нат- 


А на радара горе вдясно виждате глайде- 
рите около вас дали са приятели (зеле- 
ни), или врагове (червени). 

рупате що-годе добри пари, но при 

1-2 ъпгрейда и всичко се стопява. 

Да не говорим, ако искате да смени- 

те глайдера, за какви суми става ду- 

ма, просто не е истина. А пък и та- 
мън се развиете в една зона и като 
минете в следващата, разбирате, че 
отново сте нищожество и трябва да 
се бъхтите като луд. Но всяко нача- 
ло е трудно, по-натам нещата ста- 
ват малко по-добре, стига да издър- 
жите до тогава. 

Като всичко останало и в графич- 
но отношение играта не е революци- 
онна, но пък и не изглежда хич ло- 
шо. Още повече, че при огромните 
карти, в които се развива действие- 
то, по-добра графика би означавала 
големи системни изисквания. И все 
пак нещата са на добро ниво, а пък 
дреболии като дъжд и постепенната 
смяна на ден и нощ правят обста- 
новката по-реалистична. При озвуча- 
ването нещата са по-зле. В играта 
има десетина звука накръст. Често 
като се разминете с някой глайдер, 
той ви казва нещо под формата на 
текст, а тръпката щеше да е друга, 
ако беше озвучено с някакъв роботс- 
ки глас. Музиката е странна. Като 
цяло е добра, но парчетата не са 
подбрани правилно за ситуациите, в 
които се изпълняват. Често докато 
летите от единия край на зоната до 
другия, музиката е монотонна и 
изобщо не спомага да останете бу- 
ден по време на полета. Понякога 
парчетата се сменят рязко, а друг 
път плавно и сякаш все не могат да 
уцелят правилния момент. 

Едно от нещата, които приятно ме 
изненадаха, е наличието на мултип- 
лейър. Вярно, има само три карти и 
един режим на игра - детмач, но е 
много добре, че са го вкарали. На 
практика може да се получат инте- 
ресни битки. Налице са всички глай- 
дери, оръжия, броня, реактори ит. н. 
От играча се изисква да си избере 
глайдера и екипировката му, с които 
ще играе, като се опита да се вмес- 
ти в бюджета, с който разполага, но 
той е повече от достатъчен. За съ- 
жаление, официални сървъри за иг- 
рата няма или поне тя не си ги нами- 
ра, но винаги може да се уговорите с 
приятели да поразцъкате малко. 

Artificial Intelligence Machine не е 
хит, но не е n боклук. Ha цената, за 
която се продава, е просто подарък. 
Със сигурност не е задължително 
заглавие, но за хора с ограничен бю- 
джет е доста добра покупка. 
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Железни сърца, стоманени глави 


№ Paradox Interactive 


Ш www.paradoxplaza.com W P 600, 256 MB ВАМ, 800 МВ HDD W стратегия 
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В тази игра ще можете съвсем буквално да 
пренапишете световната история. 


Въпреки откровено демодира- 
ния си външен вид, Hearts of гоп 
2 се нарежда сред най-сложни- 
те и детайлно направени страте- 
гии, които някога съм играл, как- 
то и сред най-добрите игри за 
този месец. Все пак не мога да я 
препоръчам на всички, защото 
тя просто не е направена за ма- 
совия геймър, а само за малци- 
ната отдадени индивиди, които 
не се боят от няколко часа ходе- 
не по мъките, заучаване на тоно- 
ве възможности и правила, про- 
би и грешки. 


Боян Спасов 
Боап@рссдатез.сот 


използват словосъчетанието 

"learning curve" (крива на овла- 
дяването), за да дадат приблизи- 
телна оценка на това колко време и 
усилия са необходими на средния 
играч, за да свикне с правилата и 
интерфейса на една игра, и да за- 
почне да се забавлява пълноценно. 
В случая кривата е точно толкова 
стръмна, колкото митичния склон, по 
който Сизиф търкалял канарата си, 
и това се превръща едновременно в 


А нглоговорещите журналисти 
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Родината ни не е 
пренебрегната и 
получава своя 
шанс отново да оп- 
ре до три морета. 


най-голямо предимст- 
во и наи-голям недос- 
татък на играта 


Предимство, защото ако имате 
постоянството и търпението да се 
преборите с началното объркване и 
да не се удавите в морето от въз- 
можности и информация, ще полу- 
чите в замяна една превъзходна, 
детайлна, изпипана и исторически 
акуратна стратегия, която няма свой 
еквивалент в момента (дори Hearts 
of Iron и Europa Universalis, които се 
явяват нейни предшественици, са 
много различни). Недостатък, защо- 
то голямото мнозинство потребите- 
ли ще се откажат още в началото и 
ще предпочетат да обърнат внима- 


Парашутистите могат да се ока- 
жат особено полезни. 


ние на по-"приятелските" заглавия. 

За щастие са предвидени обуча- 
ваши нива (tutorials), които макар и 
да не дават цялостна представа за 
играта, са една задължителна стъп- 
ка към овладяването й. След това 
вече можете да се престрашите да 
започнете своята кампания. 

Основният фокус е върху най-ма- 
щабния конфликт в човешката исто- 
рия - Втората световна война. Мо- 
жете да изберете стартовата годи- 
на измежду 1936, 1939, 1941 и 1944. 
Главните действащи лица са све- 
товните суперсили, но спокойно мо- 
жете да влезете и в ролята на ня- 
коя от малките държави, например 
България. Историческата реалност в 
началото на играта е точно такава, 
каквато сме я учили в училище, но 
развитието и завършекът на война- 
та зависят от вашите действия. 
Много добро впечатление правят 
усилията на авторите да уважат до- 
ри дребните детайли - така напри- 
мер ако играете с България, ще ус- 
тановите, че не само имената и пор- 
третите на политиците и армейските 
ни дейци от онова време са акурат- 
ни, но и 


военните ни части са 
с български имена, 


написани на латиница - например 
"1-va Зоћзка pekhotna divizija" или "1- 
ма Konna divizija". 

В играта са включени и множест- 
во по-маломащабни сценарии на ло- 
кализирани конфликти - някои от 
тях реални, други - фиктивни. Няма 
да се спирам подробно на тях, но ви 
препоръчвам да им обърнете внима- 
ние. 

Възможностите и задълженията 
ви са толкова много, че просто няма 
как да ги опиша подробно, но поне 
мога да се опитам да ви дам обща 
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представа за тах. Контролирате во- 
енната кампаниа, индустриата, ико- 
номиката, политиката, търговията, 
дипломацията и научната дейност 
на избраната от вас държава. При 
това можете да навлизате в много 
дребни детайли, като например да 
определяте ръководителя на всяка 
от армиите, да назначавате минист- 
рите в кабинета или да променяте 
вътрешнополитическата картина по 
7 различни показателя. При това 
всяко такова решение дава реален 
ефект и много често не е лесно да 
изберете между алтернативите. Ма- 
кар че играта се върти около война- 
та, ръководенето на армиите съвсем 
не е най-важният елемент в нея – 
без добра икономика, дипломация, 
наука и инфраструктура, военната 
ви кампания ще се сгромоляса с 
гръм и трясък. Проблем е, че много 
от тези елементи не могат да бъдат 
автоматизирани и си остават ваше 
задължение, дори да не са ви инте- 
ресни. Действието се развива в ре- 
ално време, но можете да контроли- 
рате скоростта на часовника, както 
и да пуснете пауза във всеки мо- 
мент, когато желаете да премисли- 
те нещата и да дадете указанията 
си без да бързате. 

Развитието на науките не е ли- 
нейно и предлага много възможнос- 
ти, някои от които сами по себе си 
изключват други пътища на разви- 
тие. Можете да накарате до 5 екипа 
да работят паралелно върху различ- 
ни проекти, като отделните разра- 
ботчици имат свои силни и слаби 
страни. Ако развивате науките си 
усърдно, към края на войната би 
трябвало да успеете да разработите 
дори т. нар. "тайни оръжия" - такава 
е например атомната бомба. 

Интерфейсът като цяло е удобен 
и функционален, доколкото това 
изобщо е възможно за една толкова 
сложна игра. Повечето неща се пра- 
вят с едно-две цъквания на мишка- 
та и не се налага да се ровите в 
безброй подменюта, което си е цяло 
постижение, предвид колко много 
са възможностите. Все пак, ще ви 
трябват поне два часа, за да свик- 
нете с всичко. Препоръчвам също 
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да си направите труда да настроите 
кои съобщения да се показват и кои 
- не, защото при глобална кампания 
играта проявява тенденция да ви 

бомбардира с излишна информация. 


Графиката е демоде 


Казвам това съвсем отговорно - 
Hearts of Iron 2 нама да спечели Hn- 
кого благодарение на външния си 
вид - графичната резолюция не мо- 
же да се сменя, единиците са гроз- 
новати и "нащърбени", когато ги гле- 
дате от близо, а визуализацията е 
съвсем схематична. Смятам, че 
всичко това няма да отблъсне сери- 
озните играчи, но все пак можеше 
авторите да се постараят малко по- 
вече по отношение на графичния 
дизайн. 

Трябва да призная, че все още не 
съм играл достатъчно, за да оценя 
обективно изкуствения интелект на 
контролираните от компютъра дър- 
жави. Поне на ниските нива на труд- 


ност военната кампания вървеше 


А Интерфейсьт е 


функционален, до- 
колкото е възмож- 
но това за една 

толкова комплекс- 


на стратегия. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


4 Ще успеете ли да 
си върнете терито- 
риите на старата 
Велика България? 
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доста гладко, след като преодолях 
началното объркване, но не знам 
дали високите нива предлагат дос- 
татъчно голямо предизвикателство 
за ветераните. Добрата новина е, че 
е предвиден мултиплейър-режим, в 
който можете да премерите сили 
срещу приятелите си или пък да во- 
дите кампания заедно с тях, ако 
предпочитате да сте съюзници. 

Мога да продължавам да пиша 
още дълго и все пак няма да успея 
да ви дам по-точна представа за иг- 
рата. Дотук не съм споменал практи- 
чески нищо за управлението на въз- 
душните и флотски единици, потис- 
кането на бунтове в окупираните 
държави или балансирането на ико- 
номиката. Това е умишлено - една 
такава статия просто не може, аи 
не трябва, да преразказва всеки 
дребен детайл и да изземва функ- 
цията на стратегическото ръководс- 
тво. Надявам се поне да съм ви ос- 
тавил с правилно впечатление за 
най-важното – Hearts of Iron 2 опре- 
делено не е за масовия играч и да- 
леч не е идеална във всяко отноше- 
ние, но ако си падате по най-слож- 
ните исторически стратегии и реши- 
те да се задълбочите в нея, ще пре- 
карате много приятни часове пред 
монитора. 


Improved Mediun Tank 
Баа 


пи 12-а 


А Новите технологии и военни доктрини често 
са критични за успеха на кампанията, 
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Задължителна игра за Всеки фен 
на реалистичния рейсинг 


Рев на двигатели, невероятно 
високи скорости, високотехноло- 
гични автомобили, създадени с 
една-единствена цел - максимал- 
на скорост и издръжливост. Вир- 
туозно каране по легендарни пис- 
ти и изживявания, които могат да 
бъдат сравнени единствено с най- 
добрите Р1-игри. Това е светът, в 
който ни потапят хората от 
SimBin. Това е светът на НА СТ 
Championship. 


Ангел Тодоров 
агспапде! д рссдатез.сот 


на виртуалните ралита е съби- 

тие, което предизвиква у мен 
страхотен ентусиазъм. Въпреки го- 
лемия ми интерес към заглавията, 
свързани с Формула 1 или стартове- 
те от рали-шампионатите, ми се 
струва, че те са се превърнали в ня- 
какъв стандарт, по който старателно 
се движат както усилията на произ- 


П оявата на всяка новост в света 


Ш SimBin / 10tacle Studios Ш www.gtr-game.com 
ШР 1,2 GHz, 384 МВ ВАМ, 32 MB Video W racing №2 СО 


водителите, така и очакванията на 
почитателите. Това неизбежно води 


до известно изчерпване на жанра и „А Гледната точка 
обикновено представлява някаква извън колата про- 
тръпка повече за най-твърдите фе- меня силно усе- 


нове, отколкото за не толкова за- щането от играта. 


дълбочените геймъри с интерес към 
компютърните автомобилни надпре- 
вари. 

СТВ – НА СТ Racing Game е He- 
що друго. Тя е нова, свежа, с много 
добри хрумвания и изпълнение, кое- 
то заслужава специално внимание. 
Тази игра е насочена към доста ши- 
рока аудитория, която обаче изк- 
лючва тези, които се надяват на лек 
неангажиращ геймплей и възмож- 
ност да убият някоя и друга свобод- 
на минута. Тук е нужна максимална 


У Следващият за- 
вой изисква сери- 
озно намаляване 
на скоростта. 


<d Това Porsche ще 
"издуха" моето 
BMW 23М за нула 
време. 


www. Вад. сот. 
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концентрация и въпреки присъствие- 
то на уж аркаден режим още в пър- 
вите метри от състезанието няма 
как да не възникнат въпроси от ро- 
да на: "Ами ако това е аркадният ре- 
жим, то какво ли би трябвало да 
представлява опитът за симула- 
ция?" Истината е, че симулативният 
режим за повечето би се оказал аб- 
солютен кошмар. За да се впуснете 
в него, е добре да имате огромен 
хъс и достатъчно богат опит в по- 
добни игри. Играта е възможна в че- 
тири режима на трудност, като най- 
високият би бил истинско предизви- 
кателство дори за тези, които се 
смятат за експерти в този жанр. 
Някак трудно е СТВ - НА СТ 
Racing Game да бъде сравнявана с 
други заглавия. От една страна, 
пистите и съответният стил на кара- 
не най-много се доближават до 
Формула 1. От друга - типът и ха- 
рактеристиките на автомобилите до- 
някъде наподобяват типично амери- 
канските пистови състезания, с ос- 
новната разлика, че включените в 
играта коли представляват силно 
модифицирани варианти на култови 
спортни автомобили. Техният общ 
брой е доста внушителен, но споме- 
наването само на няколко марки и 
модели са достатъчни като убеди- 
телно доказателство за стойността 
на свършеното от SimBin. Болидите 
са разпределени в две категории. 
Първата, СТ600Р$ включва страхо- 
вити пистови зверове като Мрег 
GTS-R, Ferrari 550 GTS Maranelo, 
Porsche 911 GT2, Lamborghini 
Murcielago R-GT, Chevrolet Corvette 
С5-В и други. Очевидно съкращени- 


w Шампионатът на НА СТ вече отбелязва своята осма година. Състезанията от 
следващия сезон ще се проведат на писти като Монца, Мани-Кур, Силвърсто- 
ун, Имола и други. Той се състои от 11 кръга, които се простират в период от 
10 месеца. Първият старт за 2005 година ще бъде на 10 април в Италия, като 
за следващия сезон има регистрирани двадесет отбора. За разлика от по-ко- 


мерсиалните автомобилни състезания, тук възрастовите разлики между пило- 
тите са подобни на тези в американските надпревари. Най-младият регистри- 
ран пилот е осемнадесетгодишен, а най-възрастният е навършил 59. С най-го- 
nam успех в историята на НА GT Championship е Chrysler Viper Team - Oreca, а 
колата, постигнала най-много победи, е Chrysler Viper GTS. Ако желаете допъл- 
нителна информация, може да я откриете на официалния сайт на шампионата - 
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У "Плоската" публика около пистите 
ев контраст с иначе много добри- 
те модели на автомобилите. 


ето Р$ в немския език означава кон- 
ски сили, тъй като втората група ко- 
ли са с малко по-скромни възмож- 
ности, но са също толкова атрактив- 
ни. Сред тях си струва да се отбеле- 
жат Porsche 911 GT3 RS, Ferrari 360 
Modena n BMW 23М. 

Поведението на болидите по вре- 
ме на състезанията е един от основ- 
ните плюсове на играта. Според 
създателите на GTR – НА СТ, то е 
базирано на реални телеметрични 
данни. Лично на мен ми бяха доста- 
тъчни десетина минути, за да се 
убедя, че това наистина е така. Уп- 
равлението е изключително близко 
до истинското. Усещането за всяка 
минимална неравност по трасето, 
чувствителността към всяко докос- 
ване до газта и спирачката правят 
всяка секунда игра уникална. За да 
може да почувствате дори малка 
част от удоволствието, притежава- 
нето на добър волан е абсолютно 
задължително. Контролът с клавиа- 
турата е меко казано неадекватен и 
може по-скоро да ви "скъса" нерви- 
те, отколкото да ви изпълни с ра- 
дост от това, че сте попаднали на 
компютърен рейсинг, намиращ се на 
границата на реалността. Избраните 
различни гледни точки са в рамките 
на обичайното за жанра. Все пак 
най-голяма автентичност се постига 
при изгледа вътре в кабината. Тога- 
ва шеметните скорости се възприе- 
мат най-пълно, а контролът върху 
автомобила и усетът за трасето най- 


~ ZURÜCK НТ: 
ма ZEIT: 65302 /32377 
WIEDERGABE 


прецизни. Невероятни подробности 
за поведението на болида по време 
на състезанието, които да послужат 
като някаква основа за анализ, мо- 
же да получите от специално пред- 
видения софтуер към играта, наре- 
чен МОТЕС. 

За постигането на победа от ог- 
ромно значение са настройките на 
автомобила и бързите реакции по 
време на състезанието. Особено 
приятно впечатление прави фактът, 
че климатичните условия са дина- 
мично променящи се. По този начин 
може да стартирате в прекрасно за 
състезание време и да се наложи да 
реагирате според настъпилите изме- 
нения. 

Като графика СТВ ~ НА СТ е на 
много добро ниво. Моделите на ав- 
томобилите и трасетата са "пипнати" 
по перфектен начин. Всяка една от 
кабините е изключително близка до 
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„А Повторенията на 
надпреварите са 
едни от най-добри- 
те в жанра. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


< Изкарването на ко- 


лата от бокса е са- 
мо началото на 
следващите шемет- 
ни състезания. 


VOLLBILD ONBOARD 
оригиналната, а таблото с уредите е 
интерактивно и позволява по всяко 
време да получавате солиден обем 
от данни. Иначе повече от прилич- 
ната обща картина се разваля от 
плоската публика около пистата. Ви- 
деоповторенията са едни от най- 
добрите, които някога съм виждал. 
Разнообразието от гледни точки и 
степени на 2оот позволяват карти- 
на, която е съизмерима с възможно 
най-атрактивните телевизионни пре- 
давания на автомобилни състеза- 
ния. Климатичните промени са пре- 
създадени много добре и подсилват 
автентичното усещане от състезани- 
ята. За това допринася също звуко- * 
вото оформление. Като по-недодя- 
лан елемент може да се посочи му- 
зиката, която се изчерпва с няколко 
банално звучащи парчета в техно 
стил, но в случай, че не ви харесва, 
не е проблем да бъде изключена. 
Въпреки значително по-слабата 
популарност на GTR – НА СТ Racing 
Сате в сравнение с Е1 игрите, пос- 
тигнатото от SimBin е на върховно 
ниво. Разнообразните индивидуални 
и мрежови игрови варианти допъл- 
нително подпомагат доброто общо 
впечатление. Това заглавие разпо- 
лага с потенциала да се превърне в 
един от големите хитове за тази го- 
дина сред рейсърите с претенции за 
максимален реализъм. Ако има не- 
що, което да бъде евентуална преч- 
ка, то би било свързано повече с 
маркетинга и рекламата, отколкото 
с качествата на играта. Тя е създа- 
дена за тези, които искат да почувс- 
тват нещо възможно най-близко до 
истината и са готови за невероятно- 
то изживяване да жертват нужното 
време за усвояване на управлението 
и особеностите в състезанията. Та 
ако има нещо, което да бъде евен- 
туална пречка, то би било свързано 
повече с маректинга и рекламата 
отколкото с качествата на играта. 
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Добрите стари 
Времена се Връщат 


ъ U 


: [ммм .Іапсегѕгеасїог. сот 


В последните години МОО-ове 
се появяват най-вече за 2-3 хито- 
ви заглавия като Quake, Half-Life 
или Ипгеа! Тоигпатепї. Остана- 
лите игри като че ли останаха 
малко на заден план. Затова ми 
стана особено приятно, когато 
попаднах на Privateer Тһе 
Reckoning, който дава възмож- 
ност на всички собственици на 
играта Freelancer да преживеят 
отново тръпката на космическа- 
та класика на Огідіп. 


Никола Дърпатов 


даграюу дрссдатез.сот 


началото да отбележа, че за 

повечето фенове на поредица- 
та Wing Commander Freelancer така 
или иначе си е нещо като неофици- 
ална трета част на Privateer. В тази 
класика на Origin вие поемате ролята 
на космически търговец, който оби- 
каля планети, купува и продава сто- 
ки, ав свободното си време изпълня- 
ва срещу най-различни възнаграж- 
дения мисии за местните власти или 
една от двете гилдии. Особеното в 
Privateer беше, че предлагаше or- 
ромна вселена и напълно отворен 
геймплей. В играта имаше сюжетна 
нишка, но тя въобще не беше задъл- 
жителна. На практика сюжетните 
мисии можеше да се изпълняват ко- 
гато на вас ви скимне, а много хора 
дори не им обръщаха внимание. Се- 
га цялата вселена на Риуаеег ожи- 
вява наново с този изключително 
добре пипнат МОО. В него са вклю- 
чени всички звездни системи от 
Privateer, както и от ехрапзјоп-а 


3 а незапознатите искам още в 


в 


Righteous Fire. Присъстват и повече- 
то оригинални кораби, включително 
и враждебните килрати, както и ре- 
лигиозните фанатици, които превръ- 
щаха вселената на играта в истински 
ад. Всичко това естествено е пред- 
ложено с графиката и интерфейса 
на Freelancer, така че изглежда no- 
вече от добре. За момента липсват 
сюжетните мисии, но авторите на 
МОР-а са амбицирани в най-скоро 
време да ги включат и тях, както и 
звездните системи от Privateer 2. За 
феновете на класическите космичес- 
ки екшъни този МОО е една сбъдна- 
та мечта, защото поредицата 
Privateer и до ден днешен е един от 
еталоните в жанра, а The Reckoning 
ви дава възможност да я видите в 
цялата й прелест с една сравнител- 
но модерна графична платформа. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


ИНСТАЛАЦИЯ 


За да подкарате Privateer The Reckoning, трябва да 
направите следното: 


1. Инсталирайте Freelancer. 


2. Инсталирайте Freelancer MOD Manager от диск 2 
или ОМ0-то към списанието. 


3. Инсталирайте Privateer The Reckoning от диск 2 
или ОУ0-то към списанието. Ако получавате съоб- 
щение за грешка, копирайте файла на вашия 
твърд диск и го стартирайте от там! 


4. Активирайте МОО-а от Freelancer МОО Manager. 


5. Стартирайте Freelancer както обикновено и ще 
попаднете в главното меню на Privateer The 
Reckoning. 
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Standoff 


http://standoff.solsector.net/ 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Никола Дърпатов 


даграїоу@рссдатеѕ.сот 


Тапдой е МОО за Зесге! Орз, но 
реално действието му няма ни- 

що общо с петия Wing 
Commander и неговия expansion. 
Действието се развива през 2668 го- 
дина в познатия ни от Privateer сек- 
тор Жемини. Точно в този момент 
войната с килратите е в застой и во- 
енните са се концентрирали върху 
борбата с космическата престъпност, 
която както знаем от Privateer е goc- 
та сериозна в тази част на вселена- 
та. Вие поемате ролята на капитан 
Уилям Брадшоу и се отзовавате в 
началото на борда на космическия 
крайцер "Lionheart". Оттам тръгват и 
вашите мисии срещу космическите 
пирати... 

За момента МОО-ьт предлага само 
пролога към кампанията, който 
включва няколко мисии. Основната 
част все още се разработва и трябва 


м/м. рссдагте$. согп 


Неофициалното продължение 
на легендарната поредица 


да се появи през тази година. И мал- 
кото, което има в момента обаче, е 
достатъчно, за да разпали апетита 
на феновете на качествените косми- 
чески екшъни. Защото Standoff ни 
връща към славните времена на 
Wing Commander, които са записани 
със златни букви в историята на ком- 
пютърните игри. 


___ ИНСТАЛАЦИЯ 
За да подкарате Standoff, трябва да направите cnep- 
ното: 


1. Инсталирайте Wing Commander: Secret Ops от 
диск 2 или ОУ0-то към списанието. На диска ще 
намерите и сериен номер. 


2. Инсталирайте Standoff. По желание можете да ин- 
сталирате и специалния patch, който ще ви поз- 
воли да играете на високи разделителни способ- 
ности. 


3. Ако играта не тръгва, превключете на 16-битов 
цвят! 
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Играта, Която успя да Впечатли Маме 


Никога няма да забравя първите си крачки в света 


мулу.рссдатез.сот 


на Kingpin. Бах на улицата, в мръсно гето. В ъгъла 
един тип с вид на рецидивист говореше нещо с га- 
джето си. Когато започнах да я оглеждам, той пре- 
късна разговора си и няколко пъти ме предупреди 
да не зяпам момичето му. Респектиран от мускулату- 
рата му, се отдалечих и се покачих на висока плат- 
форма. Чувствайки се недосегаем, тайничко надзър- 
нах към тях двамата. "А бе аз казах ли ти да не ни 
зяпаш, бе!" - изкрещя оня, покатери се по стълбата и 
след кратко преследване по мръсните улички два- 
мата ме смелиха от бой. 


Веселин Жилов 
sizyfus@abv.bg 


ействието в играта се развива 

в алтернативна реалност, в ко- 

ято човешката история е про- 
текла по различен начин. В света на 
Kingpin ще срещнете технологии от 
ХХ и ХХ век, както и някои несъ- 
ществуващи превозни средства 
(към финала на играта). Светът е 
под властта на улични банди и кри- 
минални организации. Поемате ро- 
лята на престъпник - дребна риба, 
която обаче иска да се издигне и да 


човешко, която можем да открием в 
Postal 2 примерно. 

В Kingpin няма полицаи, няма и 
напълно беззащитни хора. Дори 
уличните момичета носят със себе 
си я някой пистолет, я метална тръ- 
ба. Всички ви гледат с подозрение и 
следят всяко ваше движение. Ако 
извадите оръжието си и сте далеч 
(или пък сте го насочили в друга по- 
сока), те ще ви предупредят да го 
приберете. Ако обаче сте реална 
заплаха, няма да рискуват да ви 
предупреждават, а направо ще ви 
нападнат или ще бягат надалеч. В 
Kingpin никой не вади оръжие срещу 
вас, ако няма някаква причина за то- 
ва. Дори враговете ви могат да ви 
предупредят да не ги приближавате 
или да приберете оръжието си и са- 
мо ако не спазите тези две неща, ви 
атакуват. 

Всъщност най-интересното в игра- 
та е именно общуването ви с хора- 


ЗА АВТОРИТЕ 


та. За общуване имате два бутона, 
(в тази статия ще ги наричам "7" и 
"С"). Със "Z" казвате доброжелател- 
ни изречения, а с "С" обиждате, зап- 
лашвате и псувате. Когато обаче ко- 
мандвате членовете на бандата си, 
"2" означава "ела с мен", а "С" – 
стой/пази тук. Най-накрая, когато ви 
задават въпрос, със "7" отговаряте с 
да", а "С" означава "не". 

Общуването в Kingpin е доста oc- 
вободено. Вие можете да казвате 
репликите си по всяко време и така 
да се месите в чужди разговори. 
МРС-тата също не ви остават длъж- 
ни - те ви заговарят дори когато не 
го желаете. Усещате, че ви наблю- 
дават, че очакват отговор от ваша 
страна, дори правят крачка напред 
към вас, за да покажат, че искат да 
общувате. Могат и да се надприказ- 
ват едно през друго, за да ви кажат 
нещо важно. 

Всеки герой (включително и ва- 


заеме мястото на самия Kingpin – 
босът на босовете. 

Въпреки факта, че играете като 
престъпник, всякакви асоциации с 
СТА са неуместни. СТА и Кпарт са 
коренно различни като замисъл и 
между тях няма нищо общо. Факт е, 
че Kingpin е доста кървава – зейна- 
ли рани си личат по телата на хора- 
та, хвърчи мозък ит. н. Но това е 
направено само с цел реализъм. 
Kingpin не е истински "зла" игра. Тя 
е много далеч от гаврата с всичко 


Drew Markham, човекът зад Kingpin, е известен и с работата си над Cyberia - повече за това фантастично екшьн-прик- 
лючение може да прочетете в брой 33 на РС Club. Хаігіх са създатели и на просташко-селския екшън Redneck Rampage, 
в който двама селяни се опитват да спасят отвлечената от извънземни крава Беси. Алкохолизмът им оказва реално 
влияние върху геймплея. 

Над графиката на Redneck Rampage и Kingpin е работил българинът Виктор Антонов. Valve били впечатлени от реализма 
и красотата на Кпорт. При това тази красота е постигната със същия енджин, който задвижва и НЕ. Ето защо те прив- 
личат Виктор да работи за тях. Антонов заема поста художествен директор във Маме и е отговорен за външния вид на 
НЕ2. Този факт може и да ви е известен, но аз се натькнах на една малка подробност. Когато Valve обмисляли къде да 
се развива действието в НЕ2, първоначалната идея била Гордън да раздава правосъдие в извънземния свят. Тази идея 
обаче бързо била отхвърлена. Тогава Виктор предложил Гордън да се озове в източноевропейски град, скован от дик- 
таторски режим. Ето така благодарение на него се родила идеята за City 17. 

Както сами виждате, след Kingpin талантливи хора от Ха их биват "отвлечени" от други компании. Хах се преименуват 
на Grey Matter Studios. Въпреки това този екип успява да създаде още един добър екшън - Return to Castle Wolfenstein. 
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шият) има запас от изречения, които 
използва. Разговорът представлява 
случайно съчетание от тези изрече- 
ния. Истински забавното следствие 
от това е, че ако например едно мо- 
миче е говорило с вас за нещо три- 
виално и повърхностно, то ще из- 
ползва същите реплики и спрямо 
всяко друго МРС, което и зададе съ- 
щите въпроси. (Недостатъкът тук е, 
че се получават и неадекватни ком- 
бинации). 

Всяка втора дума на героите в 
Kingpin е псувня, независимо от това 
за какво си говорят. Но едно е да 
псуваш, а съвсем друго - да обиж- 
даш, псувайки. Ако целенасочено 
нагрубите определен човек, той мо- 
же да ви намрази, да ви нападне, 
или да избяга. (Спомням си как един 
тип беше блокирал една врата и без 
да го убивам, го прогоних само със 
заплахи). 

Друга интересна възможност е 
да давате команди на мутрите от 
вашата банда. Посочвате човека, 
натискате бутон, посочвате това, 
което искате вашият подчинен да 
използва и натискате друг бутон. 
Съответно, ако сочите човек, бан- 
дитът ви ще го застреля, ако сочи- 
те заключен сейф, ще го отключи 
(само ако има касоразбивачески 
умения) ит. н. 

Всички персонажи в Kingpin се 
ориентират перфектно в сложна 
триизмерна обстановка. Те катерят 
оплетени стълбища, скачат над про- 
пасти, понякога се случва дори да 
пълзят по вентилационни шахти. С 
общуването, реакциите на героите, 
великолепния им рай папа ИИ-то 
беше постижение през годината, в 
която Ктарт излезе (1999) и надми- 
на дори Half-Life 1. 

Впрочем, НЕ2 много ме разочаро- 
ва с това, че "градът" прилича на 
еднопосочен тунел, пълен със 
скриптирани сцени. В Кпарт нивата 
(и градът) са оплетени и разчупени, 
а случките в тях изглеждат като ес- 
тествена част от системата на игра- 
та. 
Във всеки град има две важни 
постройки - едната е магазинът за 
оръжия и брони, а другата е барът. 


В бара получавате някои свои ми- 
сии. Те понякога се въртят около не- 
чия лична драма - например може- 
те да спасите поробения брат на ед- 
но момиче от ужасна фабрика. А 
той е много добър с шперцовете 
(hint, hint...) Много ми хареса и 
Lizzie's problem. След кратко издир- 
ване ви се налага да донесете на 
добродушния, но силен като мечка 
Big Willy доказателство за това, че 
неговото гадже Lizzie е обезглавена 
от бандата на местния бос. След то- 
ва заедно тръгвате да отмъщавате 
(всъщност, той тръгва да отмъщава, 
а вие може би преследвате своите 
цели). 

Историята и мисиите не ви огра- 
ничават и в Kingpin можете да бъ- 
дете както добър, така и зъл. Но 
все пак не забравяйте, че в жесто- 
кия и суров свят оцеляват жестоки- 
те и суровите. Злото тук не е толко- 
ва личен избор, такива са правила- 
та на гетото. Просто усещате как, 
ако живеехте на такова място, и 
вие бихте станали такива, за да 
оживеете. Атмосферата е мрачна и 
поглъщаща. Valve смятат Kingpin за 
една от най-реалистичните игри и 
има защо. 

В играта има и доста хумор. Хора- 
та реагират на всякакви ваши дейс- 
твия и дори забелязват липсата на 
предмети. За съжаление поради бъг 


или дизайнерско недоглеждане го- 
ляма част от коментарите им не се 
активират! (Може да прослушате 
мам файловете в директория 
"sound", за да се убедите лично). 

Kingpin набляга на екшъна и MHO- 
го загадки в нея не са задължи- 
телни. Решаването им обаче ви но- 
си ползи. Например ако снабдите 
едно пиянде с алкохол, то ще спо- 
дели с вас доходоносна тайна. Ня- 
кои загадки пък ви дават възмож- 
ност да се измъкнете от опасни си- 
туации без употреба на насилие. 
Например може да дадете пари на 
улично момиче, за да разсее ваши- 
те врагове. Или пък вместо да се 
биете с горилите, охраняващи една 
платформа, да преплувате фекал- 
ните води под нея. 

Графиката е стъпила на енджина 
на Оџаке 2 и показва най-доброто, 
което може да се постигне с него. 
Обстановката е красива, стилна и 
убедителна. Визията е необичайна, 
но едновременно с това сякаш е 
взета от ежедневието. Героите са 
леко шаржови и са едни от най-доб- 
ре измислените като външен вид 
персонажи, които съм виждал. Тела- 
та им са сурови и едри. По лицата 
на мъжете и жените има синини, ше- 
вове, мръсотия, работещите в 
Blanco Industries имат изгаряния от 
киселина по кожата. Valve дори са 
си "откраднали" един от художници- 
те, стоящ зад визията на Kingpin 
(вижте карето). 


Kingpin върви в комплект със зле конфигу- _ 
рирани клавиши, нетипични за съвременна 
игра. Аз ви препоръчвам следната настрой- 
ка: 


Z - положителен говор (виж статията) 
С - отрицателен говор 

Х - команда към групата 

Е - използване 

0 - прибиране на оръжието 

Ctrl - клякане 


WASD - движение 
Зрасе - скок 


В никакъв случай не променяйте клавиша 
Enter, това води до безизходна ситуация в 
магазина! 


Скрити комбинации: 

X + E - команда към някой от вашите "бор- 
ци" да използва нещо 

Ctrl + Е - претърсване на трупове 
Изключете 8-битовите текстури, те много 


загрозяват играта (много късно се усетих 
за това). 
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Въображение, приключение и магия 


Dungeons and Dragons същест- 
вува от край време. Популярната 
втора ревизия AD&D дълго време 
беше издавана от компанията 
TSR. През това време те разработ- 
ваха много светове, които позна- 
ваме от компютърните игри. Кога- 
то Wizards of Ше Coast (компания- 
та, притежаваща Мадк: Тпе 
Gathering) откупи правата на тъм- 
ниците и драконите, те издадоха 
нова, по-добра версия на прави- 
лата. Но какво стана със светове- 
те? 


Стефан Кънев 


адиапиз @ рссдатез.сот 


ги") на Advanced Dungeons and 

Dragons беше внушителен — 
всички те имаха своите фенове. С 
появата на третата ревизия, много 
от тези светове така и не видяха 
официална преработка за актуални- 
те правила. Няколкото останали и 
няколко нови могат с гордост да за- 
явят (ако книгите можеха да гово- 
рат), че са издадени под О803 / 
0&03.5. 


H аборът игрови светове (“сетин- 


Forgotten Realms 


Безспорно най-известният свят за 
Dungeons and Dragons, Forgotten 
Realms води началото си от AD&D. 
Едва ли има някой фен на жанра, 
който не е чувал за него или не го е 
виждал в редица компютърни игри 
– Baldur's Gate, Icewind Dale, 
Neverwinter Nights, Demonstone, a n 
някои по-стари DOS игри. Той пред- 
ставлява типично средновековно 
фентъзи с голяма доза магия, в кое- 
то може да намерите всичко - от 
дивите варварски племена на Раша- 
мен, през градовете-полиси на 
Крайбрежието на Меча, чак до из- 
пълнените с интрига Амн и Тетир. 
По света има издадени дузини ро- 
мани (кой не знае за Дризт До Ур- 
ден, кой не е писал за него), някои 
от които дори може да намерите на 
български език. 

Светът е вдъхновяващ и интере- 
сен, но след 20 години преиздаване 
и обогатяване от най-различни хора, 
аз го намирам за малко претрупан. 
Неигровите персонажи са с неверо- 
ятно високи нива (над 20-то) вследс- 
твие от много подвизи, описани в 
романите. Боговете ходят по земята 
и се месят в делата на хората, а 
кралете са велики герои - може би 
това е било интересно фентъзи пре- 
ди 10 години, но сега го намирам за 
малко поизтъркано. 


Eberron 
Новият сетинг Ha Wizards of the 


Coast и единственият изцяло по NOC- 
ледната ревизия на правилата, 
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0803.5. Повече от странен, Еберон 
комбинира по! и мрачно фентъзи в 
един вдъхновяващ и интригуващ 
свят. Магията е на индустриално ни- 
во - осветлението по улиците пред- 
ставлява вечносветещи магически 
фенери, с помощта на магия влия- 
телни династии предлагат услуги на 
куриери и банкери и дори има огро- 
мен влак, задвижван от магия (Мъл- 
ниехода), който свързва големите 
градове на континента. Светът се 
възстановява от тежка война, про- 
текла през последните 100 години - 
атмосферата е мрачна и тъмна, но 
въпреки това сетингът е наситен с 
екшън и приключения. Еберон пред- 
ставлява едно нетипично и ориги- 
нално фентъзи, което задължител- 
но си струва да погледнете. 


Сгаупамк 


Този сетинг се появи в трета ре- 
визия. Известен е с това, че се води 
една огромна игра – Living Сгаупамк 
- в която водещи по цял свят взе- 
мат участие в изграждането и раз- 
виването на света със своите игри. 
Макар да няма издадена книга по 
този свят, всичко, което може да на- 
мерите в базовите книги, е под ети- 
кет "Сгаупамк“. 


Ravenloft 
Един от култовите светове за 


AD&D, Ravenloft, видя преработка за 
третата ревизия, макар и не от 
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Wizards of the Coast. Книгата е изда- 
дена от друга компания — Sword and 
Sorcery, и е също толкова качестве- 
на, колкото и продуктите на Магьос- 
ниците. Светът представлява мрачен 
готически хорър във фентъзи среда 
- там злодеите са невероятно могъ- 
щии колкото по-добър е един герой, 
толкова по-вероятно е да попадне 
пред взора на някой от тях. В книга- 
та има допълнителни правила за 
страх и поквара, които ще превърнат 
игрите ви от героични приключения, 
в такива, в които единствената цел 
на героите ще бъде да оцелеят. 


Опеша! Адуетигие$ 


За AD&D, под това име беше n3- 
даден един от континентите на 
Forgotten Realms – Кара-Тур. В тре- 
тата ревизия, Oriental Adventures е 
цял нов свят със името Рокуган, 
разработен от James Wyatt (ко-ди- 
зайнер на Еберон). Както можете да 
предположите от името, той има те- 
жък азиатски привкус. В него има 
няколко нови раси и класове, много 
типични за ориенталската атмосфе- 
ра. Най-важни са честта и лоялност- 
та към клана и императора; магьос- 
ниците говорят с духове, самураите 
убиват с едно изваждане на катана- 
та си, битки се водят с погледи и за- 
губилите ритуално се самоубиват за 
да запазят честта си, а владеенето 
на оригами е едно твърде полезно 
умение. 


Dragonlance 


Този свят започва с едноименна- 
та книга (която можете да намерите 
на българския пазар в много лош 
превод, под заглавието "Драконово 
копие"). Любопитното е че целият 
роман е написан по дълга кампания, 
изиграна като настолна ролева игра. 
Светът (на име Крин) има множест- 
во фенове сред почитателите на 
Advanced Dungeons and Dragons. По 
него има написани над 50 различни 
романа, които го описват подробно 
в различни моменти от историята 
му. За съжаление, до третата реви- 


зия достига една-единствена книга, 
Dragonlance Campaign Setting, която 
не е актуализирана по D&D3.5. 

В Крин има три цвята - черно, бя- 
ло и сиво. Всички са или добри, или 
зли, или неутрални - без междинни 
положения. Идеалите са ясни и по- 
ле за морални дилеми почти няма. 
Драконите имат важна роля в света 
- те могат да бъдат както врагове и 
патрони на героите, така и ездитни 
животни и другари. 


Planescape 


За мен това е най-интересният CE- 
тинг, който се появи под шапката на 
Арар. Навярно всички си спомняте 
Planescape: Torment, играта която 
представяше невероятната визия на 
този свят. Той е шантав и луд, пъл- 
ноцветен и разнообразен, като нав- 
сякъде е пропит с хумор и закачли- 
ва мъдрост. Съставен е от много 
различни светове (плейнове) насе- 


GREENWOOD, REYNOLDS, 
> WILLIAMS, 118 НЕГЧЗОО 


www.pccgames.com 


лявани от най-разнородна паплач — 
от дяволите на Ва'аїог, до модрони- 
те на Меспапиз (представляващи 
метални кутии с ръце, крака и очи) - 
той ви предлага колоритни местнос- 
ти и раси, които ще наситят въобра- 
жението ви. Основната му част е ог- 
ромният град Sigil, явяващ се центъ- 
ра на вселената (или по-скоро мул- 
тивселената) - един град високо 
във въздуха, на чиито улици може 
да видите бродещи ангели, дяволи, 
хора, елфи и най-различни странни 
същества, каквито дори не сте и съ- 
нували. 

Макар и играта, която представи 
този сетинг, да предизвика голям 
фурор, Рапезсаре не видя голямо 
развитие. Дори за AD&D имаше eg- 
на-единствена книга, която освен че 
не беше особено подробна, не изле- 
зе за 0803. Част от плейновете са 
представени в новата ревизия, но те 
само напомнят за чара и оригинал- 
ността на тези в Рапезсаре. 


Dark Sun 


Един от сетингите Ha AD&D, който 
така и не видя преработка въпреки 
многото си фенове. Представлява 
една огромна пустиня-свят, в която 
управляват крале-магьосници, които 
дават силите на своите духовници. 
Псиониката е пропита във всичко и 
има много екзотични и оригинални 
раси. Самият свят има мрачна апо- 
калиптична атмосфера. Въпреки че 
го няма разработен за третата реви- 
зия, може да намерите отломки от 
него в Expanded Рѕіопіс Handbook 
(като расите на три-крините и полу- 
гигантите). 


Birthright 


Това е един от най-обичаните 
AD&D светове, който също не е n3- 
даден за третата ревизия. Играта 
по Birthright се различава от тази в 
другите светове. Там героите са 
крале и регенти - командват армии 
в битка, водят преговори между 
държави и живеят за слава като та- 
зи на боговете, положили началото 
на кръвните им линии. В нея освен 
да приключенстват, героите трябва 
да се занимават с политика и интри- 
га. Явно комбинацията между герои 
и държавници се е оказала апетит- 
на за много AD&D фенове, но не 
достатъчно, за да накара Мо да 
преиздадат този свят. В резултат 
Birthright е привилегия само на AD&D 
играчи. 


Зре аттег 


Друг сетинг, които не е достигнал 
до преработка за трета ревизия. Ос- 
новната идея е, че героите могат да 
пътуват между AD&D световете 
чрез така наречените spelljamming 
ships - сутринта може да са в Крин, 
докато вечерта да пият ейл на 
Крайбрежието на меча. Това пре- 
въплъщение на Стар Трек във фен- 
тъзи кожа не се е харесало много 
нито на фенове, нито на Магьосни- 
ци(г) и Ѕрејатег няма никакви перс- 
пективи да се види в лъскава книга, 
на която пише 0403. 
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КАК ДА ИЗТЕГЛЯ ЈАМА ИГРА? ике Микет МО 


Услугата е за клиенти на М-Те! на договор. Рике Микет. Това име в последните години е синоним най-вече на” 
дългоочакваната Duke Nukem Forever, която така и не се появява. Duke М 


обаче е жив и за това има нагледни доказателства. Последното от тях 
Игрите се избират и инсталират на вашия се нарича Duke Nukem Mobile и поне за няколко часа ще накара peHo- 


GSM апарат от МАР адрес вете на русия терминатор да забравят за Duke Nukem Forever. 
wap.mtel.bg "+ ЈАМА Игри. 


Необходими са стандартни настройки за Тева. което ви очаква на диспле ашил мобилен телефон след Kay- 


ването на играта, е Sai неве ja вление в типичния за всички 
МАР на апарата, независимо дали ползвате 5 ИЕ Duke миот са нал. 


МАР през GPRS, или номер 0881000. равили всичко възможноя иаксимална степен атмосфера- 


та на безӣ f кто и чара на главния герой. В 

~ началото ако: - а своите прочути лафове (запи- 

Може да получите WAP настройки за вашия сани с ор ©, си му е редът, зв. 
хба _ почва да пре какви извънземни. Гадините, кои- 

модел СЗМ, ако се обадите на "88 то ви очакват, предишните приключения на нашия 
безплатния номер за информация на М-Те!. герой, същото ва това лошо няма, защото честно ка- 
зано, без ченгета аше да има и половината от оба- 

Менютата на различните модели апарати, в янието си. Добрата ата са повече от разнообразни и иг- 


рата със сигурност няма да сне бързо. За това допринасят и петте 


които се въвеждат WAP настройки, могат да нива на трудност, като последното от тях ще постави истинско предизви- 
WAAN 4 кателство и на най-запалените екшън маниаци. Интересно също така е, 
бъдат намерени на „те! 59 =» GSM че авторите на играта са предвидили и малък стратегически елемент. На 
съветник ~» МУ ОР настройки. повечето нива мунициите са оскъдни и ще трябва доста добре да преце- 
нявате кое точно оръжие за нта за да не се окажете само с пис- 
толет, когато срещнете финалния бос. Иначе контролите са направени 
Ако решите да пробвате сами, това, което по много удобен начин и трепането на извънземни не представлява Ди 
` къв проблем, стига да имате съвместим телефон. ва Ои 
трябва цавъвсдоте anapara; Mobile си предлага класическо забавление с много Ма ~ ми р, 

ако и вие чакате появата на Duke Nukem Forever, на за маш. 

Общи WAP настройки с използването на GPRS зи лтовият герой oT 


канал за данни в мрежата на М-Тел света на компютьрните игри. 


АРМ wap-gprs.mtel.bg ј 
МАР gateway IP адрес: порт | 213.226.6.66:9201 
НТТР ргоху: порт (въвежда се, 


ако няма поле за въвеждане | 213.226.6.65:8080 ЕКШЪН 
на МАР gateway) КАКА Мао о ~ ~ ~ ~ ~ <<< <<<“ 
Потребителско име | Не се въвежда СЪВМЕСТИМА С МОДЕЛИТЕ: 


‚ Motorola: T720 
Samsung: A530 
LG: VX4400, VX4500, VX6000 


N DE| РИ 


N MOBILE | М 
R: 31000 


Парола | Не се въвежда 
Начална страница (homepage) | http://wap.mtel.net 


Общи МАР настройки с използването настандартен | 
(CSD) канал за данни в мрежата на М- Тел_ 


Тип на врьзката ISDN или Analog 

_Номер за достъп | +359 88 1000 

_ МАР gateway IP адрес: порт 213.226.6.66:9201 | 

_ НТТР proxy: г порт г (въвежда с се, Е 
ако няма поле за въвеждане 

на МАР gateway) 


ра Потребителско име 
Парола 
Начална страница (homepage) 


213.226.6.65:8080 


Не се въвежда | 


Не се въвежда 
http://wap.mtel.net 


Цената на всяка игра се вижда преди 
самото изтегляне и е между 2,50 и 5 лв. 


| elp TOBA E ТВОЯТ ГЛАС. MOBI | == 


се 


| ще една класика от 80-те години оживя- 
ва отново по дисплеите на мобилните те- 
`’лефони. Speedball на Bitmap Brothgis дъ» 
години бе считана за еталон при 
игри за Amiga и най-различни 8 
шини. Действието на тази изключ! - 
рибяваща игра се развива през не дотам д; 

"лечната 2095 r., когато Speedball е станал 
най-популярният спорт на Земята. На прак- 
. |тика това е нещо като хибрид между 
И и американски футбол, с тази 
вилата са сведени до 


тът е меко казано впеча 
предлага на дисплея на вашия 6 
глезотии, които сте свикнали да 


на монитора на РС-то. Това включва ДО еқ 3 се биете с терористи по е вкара гол в противни! 
дребни екстри като сенки на играчите, свет- В Иш „Ос тръпка! а за това си ги 
линни ефекти, повторения на по-интересни- бе не имостта е 


| мисиите. Методът 
ктика водеше до за- ) 
· В осемте нива Ha MO- з ИЛІ В 
ението е същото. Вие че чието е 
зате вашите другари по начин и контролът Hi 

можен начин, за да се фектен. Същото мо 


те положенил от различни ъгли, както и ис- 
тинските имена и показатели на над 400 
футболни . В играта имате на разпо- 
ложение общо 38 наци ни отбора, с KOM- 
то можете да играете приятелски мачове 
или да се пуснете в един от двата турнира. 
От та ка гледна точка вашите момче- Пех срещу значително npe- фиката и звука, кс 
ат много повече от своите кон- ви по численост и въоръже- на това, което пре, 
"Неа! Football състезателите ние враг. Всичко това е направено по много ги думи: Ако бин 
М адекватно по терена, вла- приятен начин, предвидени са и специални спортове, пра 
пасове. Ако си падате по ефекти като експлозии и приятен звуков нете да гоните" ге | 
а e едно от задължителни- съпровод. Въобще задължителна игра за вите, че за няколко ? 
феновете на Том Кланси. 3 домашното Р! що” Р 
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СЪВМЕСТИМА С МОДЕЛИТЕ: 


Sony K500i, 

Ericsson K700i & 
Siemens 65-a серия 

Motorola V600, V80 à 
Nokia 3510, 40-a серия, 6600p 7510, 7650 


Samsung 2700, E710, X600 
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TOP10 JAVA игри 
ЕКШЪН 94% от М-Те! за януари 2005 г. 


Splinter Се! Pandora Tomorrow 
ЬЬ ЬЬЬ Чч ч чь чь чь чь чь чь чь У У У DRIV 3R 


2004 Real Football 


СПОРТ 9 6% СЪВМЕСТИМА С МОДЕЛИТЕ: Сап МВР 
о Nokia 60-a серия, 40-a серия, 30-a серия ВЮ ог тле Gamos. 28“ 
EMMG Siemens M55, 555, SL55, M65, BIg полета NAMOS MEA MEE T E 
съзместимл С меделите: 565, 5165, СХ65, C65 Ана ШОШ Ей 

Sony T610, T630, Z600, Prince of Persia - Harem Adventures 

Nokia 60-a серия, 40-a серия, 3510i Ericsson K500i, K700i СООП мм. 
бопу 7610/630 Sagem MyV65, Мух7 СОВА T ва M ода 
Ericsson 2600 Panasonic X60 Accras e ЗЕ 9: 08 =: м. 
Sagem Му-У65, Му-ХТ Sharp 6Х10, 6Х15, 6Х20, GX30 Sexy Poker 20046 и = ши още 


Sharp GX 10, GX 20, GX 30 Samsung Е700, E710 Rayman 3 
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Виртуални 
бодежки 


From: ilianveliki@abv.bg 
То: pisma @pccgames.com 


Hi all! 

Имам въпрос. На PC-to си 
имам KasperskyAntyVirus4.5v ак- 
туализирана. Когато вляза в 
сайт, ми изписва "Cannot load 
library for language 
'JScript'Patch:'C:\Program 
Files\Common бег уталне- 
Shared\Script Мостд scrauth.dll. 
Please contact Kaspersky lab for 
the solution." След 20-тина таки- 
ва съобщения сайтът се отваря. 
Kaspersky Lab не отговарят. Oc- 
вен това ми прецаква FlashGet n 
сега не мога да тегля нищо. 
Казрегзку не иска да ми се изт- 
рие. По всички начини пробвах - 
не става! Файловете не могат да 
се трият, а от контролния панел 
на Windows дава грешка. 

Моля за помощ. 

PS: Кога излиза Heroes 5? 


Reply: 


Консултирахме се с дежурна- 
та врачка в редакцията по въп- 
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ммм. рссаатез.сот 


роса за Негоез 5. Тя много мис- 
ли, хвърли 606, гледа на кафе, 
направи справка със звездите, 
но отговор така и не получи. Са- 
мо нещо промърмори, че тъмна- 
та страна на Силата забулвала 
всичко и че преди Негоез 5 ще 
се появят поне 10 игри по Star 
Wars. Добрата новина за теб е, 
че предсказаното от нашата 
врачка количество Star Wars иг- 
ри ще се появи най-вероятно 
още тази година, така че може 
и да те огрее нещо. Ако гада- 
телката получи проблясък, ще 
те информираме незабавно! 
Сега и по основния въпрос. 
Всичко, което пишеш, навежда 
на мисълта, че твоят Windows се 
нуждае от радикално лечение. 

о обикновено се изразява в 
преинсталация, защото на първо 
четене това, което ни казваш, 
ни води на мисълта, че при теб 
доста неща са се скапали. Стис- 
ни зъби, бъди смел и преинста- 
лирай всичко. Ще загубиш ня- 
колко часа, но възнаграждение- 
то си заслужава. Хем сайтовете 
внезапно ще проработят, хем 
Назћае! ще тегли колкото си 
иска (и колкото ти позволява 
Интернет доставчикът), хем 
всичко ще върви много по-бързо, 


поне в първите 1-2 седмици. И 
това ако не е далавера, здраве 
му кажи. 


Въпросите са тук, 
а отговорите? 
Дуците, 


From: tnt19@abv.bg 
То: pisma рссдатез.сот 


Здравейте, РС Club-oBųn! 


Нося ви една кошница с въп- 

роси: 

1. С GeForce ЕХ 5200, 256MB 
ВАМ, P4 2.8 GHz съм. Ще се 
наложи ли да сменям някой 
чарк в скоро време? 

2. Имате ли новини относно 
играта Сагтадеддоп 3? Чух 
че щяла скоро да излиза. 

3. Можете ли да пуснете ня- 
кой мод за СТА 3? Може би 
ще кажете, че няма смисъл, 
след като Зап Andreas наб- 
лижава, но все пак да попи- 
там. 

4. Правилни ли са слуховете, 
че ОгіуЗг, щяла да излиза 
март месец? 

5. Няма да е зле, ако след ня- 
кой друг месец пуснете на 
О\0-то някой чийтбук. 

6. Дайте идея за някое дъно, 
да не е много скъпо, но да 
върши работа някоя друга 
година. : 

С поздрави - 19 


Reply: 


Даваш кошница, получаваш 

също кошница. 

1. Този ЕХ5200 ни се струва 
подозрителен. На него всич- 
ко ще тръгне, но дали ще 
върви добре? По-скоро не. 
Така че вече си открил един 
чарк за скорошна смяна. 
Малко повече памет също 
няма да ти навреди. 256МВ 
е абсолютният минимум и с 
него и сега ще имаш проб 
леми с игри като Поот 
Far Cry. Купи си още поне 
толкова и ще се почувс: 
като с ново РС. 

2. Откъде си ги чул 

ти? Нов Сат: 
първата поло 
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следващия месец ще из- 
мислим нещо по въпроса. 
6. Това искане е трудно осъ- 
ществимо. Причината е еле- 
- ментарна. И Intel и АМО Hen- 
рекъснато сменят гнездата 
· за своите процесори, така 
_ че ако смениш процесора, 
най-вероятно ще трябва да 
· смениш и дъното. Каквото и 
да ти препоръчаме, има 
риск след два месеца да се 
окаже, че сме те излъгали. 


" Къде са орките и 
enduro? 


From: sashohell@ abv.bg 
To: pisma @pccgames.com 


Здравейте РС Club, пиша ви 
това писмо, защото както и вие 
самите знаете, това списание си 
има най-различни фенове люби- 
тели на стратегии, на екшъни, 
на РПГ-та, на онлайн игри и та- 
ка нататък. И за да се харесва 
списанието на всички, вие тряб- 
ва да им угаждате с необходи- 
мата доза от техния любим 
жанр. А ето и главната причина 
да ви пиша, както знаете на път 
е да излезе една от най-добри- 
те игри в своя жанр, а именно 
World of Warcraft и вие досега не 
сте публикували дори и една 
статия за тази прекрасна игра. 
И мисля, че вече е крайно вре- 
ме. Надявам се в следващия 
брой да се радваме на една 
доста дълга и изчерпателна ста- 
тия по темата. Не държа на от- 
говор, още пък по-малко да ми 
публикувате писмото, тъй като 
ви пиша за първи път, въпреки 
че имам ваши броеве от 31 на- 
сам, само искам да го прочетете 
и ако може да удовлетворите 
желанието ми (а то не е само 
мое сигурен съм). 


Reply: 


С риск да си навлечем гнева 
ти: Статия досега не сме писа- 
ли, защото в момента и да ис- 
каш, не можеш да играеш И/опа 
of WarCraft в България. Просто 
играта в Европа още не се е по- 
явила. Това ще стане в края на 
февруари. Тогава ще има и 
свръхподробен тест при нас. В 
момента Blizzard продават World 
of WarCraft САМО в САЩ. Ще 
възразиш, че имало пиратски 
сървъри. Ами има. Ама такъв тип 
игри не доставят и процент от 


Ако желаете да поръчате 
"Приключение с меч и магия" 
на преференциална цена, 


изпратете пощенски запис 
на стойност 12 лв. на адрес: 
софия 1407, ул. Трепетлика 10, 
Никола Иванов Дърпатов 
Книгата ще бъде доставена на вашия ад- 
рес с препоръчана пратка до 2 седмици. 


удоволствието, когато няма дос- 
татъчно количество хора. А на 
родните "хакнати" сървъри има 
по 15-20 души. За сравнение в 
Ваше. Ме! цифрата е няколко 
стотици хиляди. Да, теоретичес- 
ки бихме могли да спретнем не- 
щичко и да ти разкажем, че в 
играта има орки, хора, елфи и т. 
н. Можем да опишем и други не- 
ща. Но за големите куестове, за 
това, което прави тази игра тол- 
кова добра, няма да можем да 
ти кажем нищо. Или поне няма 
да са наши впечатления, а раз- 
кази на очевидци. РС Club още 
от създаването си винаги е 
спазвал принципа да не публи- 
кува преводни материали и да 
ги представя като собствени. 


Предодъки 


From: каз{егу @abv.bg 
To: рата @pccgames.com 


Здравейте РС Club, 

Няма нужда да ви казвам, че 
сте най-хубавото списание в 
България, защото го знаете. 
Направо почвам по същество. 
Следя 2 години списанието и ис- 
кам да дам някои идеи. Не мис- 
лите ли, че ще бъде по-добре, 
ако в него има повече информа- 
ция за програмите, които са на 
дисковете към него. Също така 
може да намалите игрите, а да 
пускате повече ъпгрейди. Да да- 
вате на читателите на това спи- 
сание повече информация за во- 
дещите игри в България и съот- 
ветно новините около тях. Да 
давате повече информация за 
това какво ще има в следващия 
брой на РС Club. Това е моята 
препоръка. Моля ви отговорете 
ми. 


Reply: 
Винаги много сме се радвали 
на писма с препоръки. Гова еи 


начинът да разберем какво още 
искат да намерят читателите в 
своето списание. Представянето 
на софтуера от дисковете е не- 


синкронизира 
Моллов 


анализира 
ли ве те PASARAN 


$ 58961726 
micmouse@mail:bg 
мум.пистоиве.пе! 

Е 098 170180; 984 983 


ммм.рссдатез.сот 


що, което определено има сми- 
съл. Тук проблемът е единстве- 
но, че някои неща влизат бук- 
вално в последния момент и за 
тестването им няма достатъчно 
време. Така или иначе от след- 
ващия месец ще гледаме да от- 
делим някоя и друга страничка 
на тази тема. Това, с ъпгрейди- 
те, е малко по-сложно. Ние ре- 
довно пускаме най-различни 
MODs за нови и стари игри. В 
настоящия брой имаме примерно 
2 такива ъпгрейда, които сами 
по себе си представляват цели 
самостоятелни игри и то с доста 
високо качество. Ще го правим 
и в бъдеще. Пускането на patch- 
ове пък е малко безсмислено уп- 
ражнение, като се има предвид 
спецификата на българския па- 
зар на компютърни игри. Не ни 
се иска всеки месец да отгова- 
ряме на стотици писма с въпро- 
си от типа "Качих си рак! за иг- 
рата Х от вашия диск и сега иг- 
рата отказва да тръгне. Иска ми 
диск 1, а преди не искаше!. На- 
дяваме се, че ти е ясно какво 
имаме предвид. За да ти кажем 
съдържанието на следващия 
брой на списанието, ще трябва 
да започнем работа в "Канал 
2001" или в някоя агенция за 
врачки. Проблемът е, че ние ня- 
ма начин да знаем още от сега 
какво ще благоволят да изда- 
дат фирмите през следващия 
месец. Особено крещящ пример 
в това отношение беше Half-Life 
2. Ако си спомняш, Valve се къл- 
няха, че играта ще излезе на 30 
септември 2003 г. И се кълняха ~ 
в това до 20 септември. Както: 
вече знаем, на 30 септември н 
излезе никакъв На!-ШЕе 2. И To- | 
ва е само един приме Дрен Ее 
има колкото искаш. При гра и У 
HI 


можем да я. включим 
брой и трябве да я оста 


следващия. Това пък прави вел. 
e 
вано начинание, + и а : 


събота от 15 ч. 
по националното 


РАК 
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ЕАМ CLUB а Format с: www.pccgames.com 


Тъмната страна на Star Wars 


в; 


В очакване на 19 май 


Хитовите кинозаглавия в една далечна, далечна галактика 


WHAT YOU DID 


VARIN 


a TO THE DEATH STAR 


Освен с прекрасните си музикални гласове, уукитата 
са известни още с това, че откъсват ръцете на онези, 
които не одобряват певческите им умения. Може би ~ Какво ще правим тази нощ, Брейн? 
това е причината за ниската популярност на караоке- - Същото, което правим всяка нощ, Пинки. Ще се опитаме да Както си седях в тоалетната, ми хрумна блестяща 
нощта в Мос Айсли през последните няколко години. върнем баланса в Силата... идея - защо да не взривим Алдераан? 


- Недей да ми се подмазваш и да ми викаш "татко В Еп. 3 Анакин ще се превърне в Имперски тренировъчно-рехабилитационен комплекс. Малко извес- 
Анакин"! Ако не си се прибрала до десет и половина, страховития ситски лорд Вейдър, тен факт e, че басейнът е пълен с киселина и Вейдър дава спукани 
ще пратя гарнизон щурмоваци. 82-02 ще се превърне в... пьнкар. дюшеци на щурмоваците с незадоволителни оценки. 


За материала са използвани илюстрации от фен-сайтове, включително theforce.net 
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ЕАМ СПОВ а Интервю 


in The inventory 


Интервю с Димитрис Манос, глаВен 
редактор на списание Тће туетогу 


Преди няколко години всяка статия, посветена на 
класически „куест“, редовно започваше с това, как 
любимият на толкова много хора жанр е мъртъв, 
dead, finito! За радост на повечето от нас обаче това 
не само не се случи, но и от две години насам този 


отписан от мнозина жанр има свое собствено печат- 


но издание, наречено The Inventory (което може да 


намерите на http://www.theinventory.org/), което всеки 


месец радва напълно безплатно любителите на 
„роми & click“ приключенията с новини, прегледи и 
рецензии. В този брой ще ви срещнем с Димитрис 
Манос, главен редактор на The Inventory, а от след- 
ващия ще може да намерите The Inventory по 


CD/DVD дисковете към РС Club. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре@ gmail.com 


Разкажете ни за себе си и оста- 
налите в списанието. Кой друг 
стои зад The Inventory? 

Казвам се Димитрис Манос, роден 
съм на 14 ноември в Гърция, град 
Иоанина. Завърших информационни 
системи в Уелс и от две години жи- 
вея в Швеция. От 2002 г. работя над 
The Inventory като главен редактор и 
дизайнер. Останалите в екипа са 
Оливър Грюнер от Германия, Бен 
Кийни и Джъстин Пипълс от Амери- 
ка и много други. Общо екипът ни е 
над десетина души доброволци. 

Издаването на списание не е 
лесна задача. Какви трудности 
срещнахте през годините? 

Мога да говоря за това до безк- 
рай. Но ще започна от началото — 
искахме да издаваме малко вестни- 
че по електронна поща, но в послед- 
ствие материалите и идеите надрас- 
наха очакванията ни и така се появи 
списанието. Най-голият проблем в 
началото бе дизайнът, защото нямах 
никакъв опит с него. След дълги екс- 
перименти с QuarkXPress, от пет 


PEALLEN 


First in-game screenshots 


and interview with the developers 
and the publishers of the game 


епа потери 


Interview with the new German 
company that shook the adventure 
worid in our birthday party with the 
announcement of A Vampyre Story 


e N this month 


16550 rect ‘fan 


броя насам The Inventory вече има 
професионален вид. Друг проблем 
бе намирането на доброволци. 

Това, което отличава Тће 
Inventory от фенските списания, е 
огромният интерес както от стра- 
на на авторите на приключенски 
игри, така и на издателите. Дали 
например Тће Адуетиге Сотрапу 
четат The Inventory? 

И още как! Според Бил Тайлър 
(създател на The Dig и Monkey Island 
3) от Autumn Moon Entertainment, 
именно The Inventory e спомогнал да 
намерят издател за куеста The 
Vampyre Story. Друга игра, която ще 
представим през март, също очаква 
да намери издател чрез нашето 
списание. Често издатели ни пишат, 
за да им дадем информация за раз- 
работчици, чиито нови проекти сме 
представили. 

Миналата година бе страхотна 
за „куест“ феновете с повече и 
по-добри игри от доста време на- 
сам. Смятате ли че жанрът се въз- 
ражда? 

Когато Зета и LucasArts се отка- 
заха от приключенските игри, жан- 
рът получи сериозен удар. Това е 
все едно днес iD Software, Valve и 
Rockstar да спрат да правят екшъни. 
Но мисля, че в последно време все 


Ean 


[5 this пе newagam 8 


је 


муум.рссдатез.сот 


повече разработчици (особено в Ев- 
ропа) рискуват и най-важното успя- 
ват с приключенски игри. Макар че 
куестът никога няма да води пара- 
да, той има място на пазара и през 
2005-та ще видим още повече игри. 
Освен Бил Тайлър, Беноа Сокал съ- 
що създаде собствено студио и ве- 
че работи над приключението | 05! 
Paradise. За жалост, Gray Matter на 
Джен Дженсън се провали заради 
липсата на издател. 

След пет години хегемония на 
Муз!-клонингите, напоследък все 
по-често виждаме куестове от 
трето лице. Дали това означава, 
че класическият стил е отново на 
мода? 

Муз!-подобните игри, или пъзел- 
приключенията както им казваме, с 
изключение на самата Муз!, имат 
малък бюджет и се продават при- 
лично, особено в Щатите. Но напос- 
ледък игрите, които получават най- 
добър прием от критиката и играчи- 
те, са именно класическите приклю- 
чения – Syberia 2, The Black Mirror... 

Как виждате бъдещето на „ку- 
еста“? Има ли място за рисувани- 
те на ръка игри в 30 ерата? 

Винаги ще има място за рисувани 
игри и именно в това вярват разра- 
ботчици като Autumn Moon 
Entertainment, които възраждат този 
стил. Преимуществото на рисувани- 
те игри е, че те ще изглеждат вина- 
ги добре, дори и след десетилетие. 
Но триизмерната среда е често по- 
евтина и по-лесна за работа, а въз- 
можностите й са неизброими. Дока- 
зателство за това са заглавия като 
Broken Sword 3 и особено „играта на 
годината“ според нас - Тпе 
Westerner. 

И накрая, кое е приключението, 
на което възлагате най-големи на- 
дежди през тази година? 

Vampyre Story на Autumn Moon 
Entertainment. Обожавам стила на 
Бил Тайлър. Кара ме да мисля, че 
LucasArts никога не са се отказвали 
от жанра. 

А най-малки...? 

Зат 8 Мах Ргеејапсе Ройсе! 
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Вравб.пе! Форуми 


Метафорум 
Форум за форумите. Това е мястото където можете да предложите 
създаването на нов форум, да обсъждате вече съществуващите или 
(а) да съобщите за бъг/грешка в тях. Това е място, посветено на 
форумите и участниците в тях. Също, тук се организират 
мероприятия на ВроВС.пе! - национални и регионални срещи и т.м. 
Модератор Теона 
КраВс.пе! сайт 
Организационен форум на сайта КраВС.пе!. Тук може да обсъждате 
структурата и рубриките на сайта, отправяте предложения и 
(а) критика, както и да предлагате ролеви и гейм-хоби новини от 
страната, авторски и преводни статии, питературни съчинения и пр. 
за публикуване 


03 Фев 05, 20:46 
даманых 90 


04 Фев 05, 14:01 
Ambartanan ФО 


Модератор ВоупогАра, 
Ролеви Игри 
Настолни Ролеви Игри 


Какво са ролевите игри? Как се играе? Как се играе добре? Как се 


Ето само част от въпросите, които рано или късно сполетяват всеки 


@ води добре? Защо се прави така, а не иначе? И какво мислите за... 
ролеви фен. Тук е мястото за всякакви ропеви теми, били те 


обвързани с конкретна система или не. 
Модератори СТАНЫМУР, Brave 
Компютърни Ролеви Игри 


Ако сте работили достатъчно 
дълго с HTML, навярно вече знае- 
те докъде се простират възмож- 
ностите му. Желаете ли да напра- 
вите нещо повече от статичен 
сайт, той няма да ви е достатъчен. 
В предния брой ви представихме 
една чудесна технология – Flash. 
Но само HTML и Flash няма да са 
достатъчни да отговорим на въп- 
роса как се правят динамични 
страници - форуми, Дукина 
блогове ит. н. (| 
то име "уебапликации"). ЕУ отгово- 
рът (или поне един от тях) е РНР. 


04 Фев 05, 15:17 
Рап па 90 


issues“ 
вавемфесу (fmery) 


» Pope them за + 
while (дгом = idi=-»GetRowàrray 111 


fxp->AddVariables (Пот, $ 


ixo->ParseX%Plate i): 


(index.html), на сървъра има качен и 


езици за програмиране, наречени 
аррйсайоп-еуе! programming lan- 
guages, чиято цел е динамичното ге- 
нериране на HTML код. Важно е да 
подчертая, че той не ее 

ят, с който можете да постигнете то- 
ва - съществуват редица други, ня- 
кои от които са доста популярни — 
ASP, ASP.NET, ColdFusion, Реп, 
Python (като последните два са с ob- 
що предназначение, но се ползват и 
за уебпрограмиране). Кой е по-до- 
бър, представлява една дълга и ин- 
тересна дискусия, р над 
която ще ви спестя. Предимствата 
на РНР пред останалите е, че е без- 


Кънев изпълним РНР файл (index.php). Ko- платен и (може би) най-широко разп- 
адиапизФрссдатез.сот гато отворите страницата : ространен - затова избрах да ви 
(имлм.рссдатез.сот/пдех.рИр, напр.) представя именно него. 
реди да премина към подробни в браузъра си, той подава заявка Синтаксисът и структурата на са- 


разяснения, нека припомня как 

точно работеше клиент-сървър 
моделът при world wide web. Когато 
опитате да отворите някоя страница 
с вашия браузър, той се свързва със 
сървъра, на който тя е разположена 
и подава заявка. Страницата предс- 
тавлява HTML файл, разположен на 
локален твърд диск - сървърът го 
прочита и изпраща на браузъра. Пос- 
ледният визуализира кода и вие мо- 
же да го видите (или "браузнете") на 
компютъра си. 

РНР ви позволява да добавите ед- 
на контролируема стъпка в този про- 
цес. Той представлява език за прог- 
рамиране, с който можете да създа- 
вате малки програми (скриптове), ко- 
ито се изпълняват на сървъра. Тях- 
ната цел е да генерират динамично 
(при всяко изпълнение) HTML кода 
на страницата, която потребителят 
заявява. Нека поясня как изглежда 
това в рамките на горния модел. 
Вместо обикновена страница 


към сървъра. Тук идва разликата - 
вместо сървърът да ви прати 
index.php, той го изпълнява - от него 
получава някакъв HTML код, който 
директно изпраща на браузъра. По 
този начин вие получавате способ за 
създаването на динамични уебстра- 
ници. 

РНР принадлежи на цяла група 


Ето как изглежда 
код на РНР 


ЗОНУ ИНОЕ ИЯ ЕЯ ЕО РРА РОСАРИО ТАТРЕ 


~ ёнув) query пежи зету, ТЕЛЬ г 


Ра пезвезићи | 
12 (defined |’  И7ЕДЧЕС БОРЕ 


• localtime (02 

саме. 

+ topen ИТ 

turite tftp, Рае 

turite (21р. алое. 
telose (4:2: 


„ае 11]. хе (0). ) 


мия език са най-близки до тези на С. 
Макар че последният се смята за 
труден и сложен език, положението 
при РНР далеч не е такова - с малко 
повече воля можете да овладеете 
всичко, което ви е нужно, за да прог- 
рамирате на него. Въпреки че той е 
една идея по-напреднал от скрипт- 
четата на JavaScript или mIRC, ако 
имате малко практика с някакво 
програмиране, би трябвало да се 
ориентирате достатъчно бързо (ако 
пък не, винаги можете да го научите 
като начало). 

Какво можете да направите с 
РНР? Освен въвеждането на прог- 
рамна логика в генерирането на ед- 
на страница, езикът ви дава едно 
много полезно средство - работа със 
системи бази данни. Те представля- 
ват мощен пособ за запис и достъп 
на всякаква информация. Обикнове- 
но РНР скриптовете нямат възмож- 
ността да пишат директно върху 
твърдия диск (или това не е толкова 


52 март 2005 РЄ CLUB 


MULTIMEDIA CLUB а Web Design 


нупенеж 
Preprocessor 


What 5 РНР? РНР Security 


PHP is а widely-used Consortium 


general-purpose scripting 


21-2-2005] AN international group of PHP 
experts today announced the official launch of 
the РНР Security Consortium (PHPSC), а group 
whose mission is to promote secure 
programming practices within the PHP 
community through education and exposition 
while maintaining high ethical standards. 


PHP and want to get some 
idea of how it аи try the 


сомом 


"Now Реаги ер. 
PHP Forume” 


webhostingtalk c 


Members оѓ the РНР5С seek to educate РНР 


developers about security through a variety of 
° resources, induding documentation, tools, апа 
: standards. In addition to their educational 
| efforts, the РНРЅС engages in exploratory апа 
experimental research in order to develop and 


ефективно) - тогава вместо във 


файлове, информацията се записва _ 


в бази данни. В тях цялата инфор- 
мация е внимателно структурирана и 
организирана в таблици. Ако прави- 
те форум, то потребителите, темите 
и мненията ще бъдат записвани 
именно в база данни. Съществуват 
приличен набор от такива системи, 
някои от които навярно сте чували - 
Музог, Роз Югед СЕ, Microsoft SQL, 
Огас и т. н. Но теорията на базите 
данни не е обект на тази статия - 
ако желаете да научите повече, мо- 
же да го направите на следнил ад 

рес: http://databases.about.com/. 

K нацията от програмна norn- 
ка и пособ за записване някаква ин- 
формация при сървъра разкриват 
широка гама от възможности. Фору- 
ми, интернет магазини, потрални 
сайтове, блогове и онлайн игри - 
всичко това може да направите с 
РНР. Наличието на език за програ- 
миране и бази данни в една интер- 
нет страница ви позволява да я из- 
дигнете до нивото на приложение, 


Upcoming Events 
[add] 


което посетителите и могат да из-_ 
ползват (какъвто е случаят с фору- 
мите например). 


Какво толкова ви дава РНР, което. 
не можете да направите с Јама Script 


или Flash? Първо, двете са коренно 
различни. Докато JavaScript и Flash 


ще се изпълнят от браузъра на кли- _ 


ента, РНР файловете се итн 
на самият сървър и продуктът е _ 
НТМЕ. По този начин може 
вате информация локално (ах, тези 


1 данни), която да е достъпна KO- _ 


гато пожелаете. Така например мо- 
же да организирате коментари на 
гостите във вашия сайт - нещо, кое- 

то не може да реализирате посредс- 
твом JavaScript или Flash. Не бива и 
да пренебрегвате огромната библио- 
тека от функции интегрирана в РНР 
- ако ви се наложи да правите нещо, 
в 9596 от случаите ще има функция, 
която да го свърши вместо вас. 
Впрочем, вероятно се досещате, че 
изобщо няма нужда да се говори за 
съвместимост с браузъри, когато ста- 
ва въпрос за РНР - единствено тряб- 
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phpMyAdmin – удоб- 
но средство за рабо- 
та с MySQL 


www.pccgames.com 


ва да подсигурите, че генерирате pa- 
ботещ НТМЕ. 

Как се работи на РНР? Тук нещата 
са една идея по-сложни от Flash и 
НТМЕ. Самите файлове са чист 
текст, съдържащ програмния код - 
може да ги редактирате с каквото ви 
хрумне – Notepad, UltraEdit, ТехіРаа и 
дори Macromedia Dreamweaver. Как 
да виждате какво сте направили, е 
по-различен въпрос. Нужно е да се 
снабдите с три неща - уеб сървър, 
който да стартирате на вашия ком- 
пютър, система за бази данни и акту- 
ална версия на РНР, която да изпъл- 
нява скриптовете. За първото ви пре- 
поръчвам Арасће - безплатен и ра- 
ботещ под Windows, това е най-разп- 
ространеният уеб сървър. Системата 
за бази данни, която най-често се 
ползва с РНР, е MySQL, разпростра- 
нявана под GPL лиценз (безплатна 
за некомерсиално ползване). А само- 
то РНР можете да изтеглите от сай- 
та на езика – ммлм.рћр.пе!. Можете 
да разглеждате вашите творения с 
любимия си браузър. 

Ще кажа и няколко приказки за 
другите езици. ASP и набиращият 
инерция АЗР.МЕТ са два различни 
езика, с общ знаменател - те са раз- 
работени от Microsoft и за ползване- 
то им се заплаща. Не са много хос- 
тинг фирмите в България, които под- 
държат някой от тях, а и офертите с 
включено АЗР са по-соленички. Дру- 
гата алтернатива е ColdFusion, раз- 
работен от особено популярните 
Масготеда. Те са разработили един 
много интересен език - в него опера- 
торите са реализирани като НТМЕ 
етикети (нещо, което намирам за ек- 
стравагантно, но тромаво). 
ColdFusion е може би най-малко no- 
пулярният от трите, а и стартирането 
на сървър за него изисква сериозна 
сума. Макар че и двата езика са мно- 
го добре разработени и имат прилич- 
но количество екстри, моят личен из- 
бор e РНР - той е малко по-изчистен 
и най-важното - безплатен. 

Ако след прочетеното чувствате, 
че във вас се крие един изгравац 
уебпрограмист, можете да научите 
повече за РНР от следните адреси: 
http://www.w3schools.com/php/ и 
http://www.php.net/tut.php. Основите 
на ЗО (езика за достъп към бази 
данни) може да усвоите от уроците 
на този адрес: 
http:/www.w3schools.com/sql/. А ако 
желаете да се снабдите с Арасће и 
MySQL, можете да направите това 
от следните сайтове: www.apache.org 
и www.mysql.com. 
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STAR WARS 
Episode III 
REVENGE ОЕ THE SITH 


War! The Republic is crumbling 
under attacks by the ruthless 
Sith Lord, Count Dooku. 

There are heroes on both sides. 
Evil is everywhere. 


In a stunning move, the 
fiendish droid leader, General 
Grievous, has swept into the 
Republic capital and kidnapped 
Chancellor Palpatine, leader of 
the Galactic Senate. 


As the Separatist Droid Army 
attempts to flee the besieged 
capital with their valuable 
hostage, two Jedi Knights lead a 
desperate mission to rescue the 
captive Chancellor... 


R WARS Episode Ш 


STAR WARS 
Епизод III 
Отмъщението на Ситите 


Война! Републиката се руши 
под атаките на безмилостния 
ситски лорд - граф Дуку. 
Има герои и от двете страни. 
Злото е навсякъде. 


Неочаквано жестокият водач 
на дроидите, Генерал Грийвъс, 
връхлита над столицата на 
Републиката и отвлича канцлера 
Палпатин, водач на 
Галактическия сенат. 


Докато Сепаратистката армия на 
дроидите опитва да се измъкне от 
обсадената. столица с ценния си 
запожник, двама рицари-джедаи 
предвождат отчаяна мисия за 


спасяването на пленения канцлер... 


Композиторът Джон Уилямс е почти го- 
тов със саундтрака към последния епи- 
зод от новата трилогия Star Wars, се каз- 
ва в изявление на 20th Century Fox. В 
момента, в който четете тези редове. Уи- 
лямс би трябвало да записва музиката с 
Лондонския симфоничен оркестър. От 
близо 40-те предвидени мотиви само ед- 
на част ще бъдат включени във финална- 
та версия на филма. От подборката пък 
ще бъде направена друга подборка на 
парчетата, които ще се продават отделно 
на аудионосител като саундтрак на про- 
дукцията. Всички мелодии засега носят 
работни заглавия, които предстои да Ób- 
дат преименувани. Сред временните наи- 
менования има такива като "Момчета в 
битка" и "Телевизорьт на Палпатин" 


Според най-новите данни основните битки със 
светлинни мечове ще са следните: 

= Анакин и Оби-Уан срещу Дуку. Финалът на 
битката е само между Анакин и Дуку. аза 

= Грийвъс и телохранителите му срещу Оби-Уан. 
Въпреки че злодеите събират светлинни мечове 
на убити джедаи, е възможно да не ги ползват. а 
да противодействат на Оби-Уан с оръжията си, 


които неутрализират светлинните мечове. 

= Мейс Уинду срещу Палпатин и Анакин. 

в Пода срещу Сидиъс. Някои източници твърдят, че 
конфронтацията им ще бъде само с умения в 
областта на Силата. 

в Анакин срещу различни джедаи в Храма 

в Анакин срещу Оби-Уан. 

Продуцентите на този епизод твърдят, че това ще е 
серията с най-много екшън от всички части на 
сагата досега. По грубите им изчисления 
"екшънът ще е около 70%" от филма. В това 
число влизат грандиозната космическа битка 
веднага след началните надписи и други бойни 
действия, случващи се на различни планети. 


с 


ый 
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Интервю: 


Хейдън Кристенсен 
(Анакин/Бейдър) 


Ти си с 10 см по-нисък от Дей- 
вид Проуз, който игра Вейдър в 
първите филми. Вярно ли е, че 
Джордж Лукас първоначално е 
планирал да ползва друг актьор в 
костюма? 

Да, но аз молех и умолявах и те 
бяха така добри да направят кос- 
тюм, който да ми е по мярка, но в 
същото време да не е прекалено 
различен от този на оригиналния 
Дарт Вейдър. В сцените като Вей- 
дър в подметките ми са монтирани 
миниатюрни кокили, които ме пра- 
вят толкова висок, колкото е нужно. 

Има ли разлики между твоя 
Вейдър и този на Проуз? 

Само външно, защото моят кос- 
тюм е чисто нов и, струва ми се, 
малко по-симетричен. Също така 
моят Вейдър е по-скован – очевидно 
е, че не му е комфортно в костюма и 
все още се наглася към него. Има го 
това усещане, че той се учи да жи- 
вее в новата си "кожа" и не е съвсем 
уверен дори в походката си. 

Феновете с най-голямо нетърпе- 
ние очакват битката със светлин- 
ни мечове между Анакин и Оби- 
Уан Кеноби. Нещо за нея? 


ммум.рссдатез.сотп 


Напрежението беше голамо за 
всички ни, защото трябва да се пок- 
рият очакванията за тази важна 
битка. Тя е със сложна хореография 
и надминава всичко правено досега 
в поредицата, що се отнася до вре- 
метраенето и географските особе- 
ности на терена. 

Колко време се подготвя за 
нея? 

Само за тази битка се подготвях- 
ме три месеца предварително, за да 
заучим движенията. Искахме да 
достигнем момента, в който муску- 
лите ни сякаш от само себе си из- 
вършват всичките тези движения. 

С Юън Макгрегър, (Оби-Уан) 
надпреварвахте ли се? 

О, да. Но това беше по-скоро не- 
съзнателна надпревара. Съревно- 
вахме се, за да видим кой от двама 
ни по-бързо се учи. Беше забавно. 

Милиони хора се надяват, че 
филмът ще си заслужава чакане- 
то... 

Аз също се надявам с тях. Имам 
вяра, защото вече имах възмож- 
ността да видя различни сцени поч- 
ти завършени. Много съм ентусиа- 
зиран. Освен че са доразвили тех- 
нологично спецефектите, историята 
също се откроява. От всеки кадър 
си личи един класически похват за 
пресъздаване на разказ. Искрено 
съм уверен в качествата на този 
филм. 


Официално бе обявено кой е озвучителят на Генерал Грийвьс - един от основните злодеи в Епизод 3, създаден чрез компютърна анимация. 

В сводката на StarWars.com се казва: 

"Неговият (на Грийвьс) облик му придава вид на дроид, но скрито под бронираната метална обвивка е едно противно, живо същество. За 
да се напомня на зрителите за онзи Грийвъс отвътре, неговите думи периодично се примесват с твърда и живала кашлица, която също та- 
ка намеква, че Грийвьс е прояден до сърцевината си." 

Актьорът, който след 3-часова сесия е озвучил всички реплики на компютърния персонаж, е Матю Ууд. Той досега е имал само задкулисен 
принос в създаването на новата трилогия Star Wars. Досега е работил като надзорник по звуковите ефекти. Ето каква казва Ууд за героя 
си Грийвьс: "Той определено е злодей. Ръководи армията от дроиди, но самият той не е дроид. Той може да чувства, дори прекалено сил- 

но, бих казал. Често повишава глас и крещи на другите, така че много напомня на типичните военни пълководци. Записвал съм една и сљ- 

ща реплика с различни акценти. Не знам какво ще изберат. На мен ми харесва източноевропейският и румънският акцент." 


а 


Самюел Л. Джаксьн (Мейс): 

"Изборът ми (на Мейс) е предопределен от това, че 
не виждам ясно нещата. Способността ни (на дже- 
даите) да взимаме правилни решения и да използ- 
ваме Силата е нарушена до такава степен, че в ед- 
но по-добро време бих направил правилния избор 
да убия Палпатин, когато имах възможността да го 
убия. А не да го изправям пред правосъдието. 
Убийството му би променило изхода на всичко, но 
не го сторих. След това нещата стават такива, как- 
вито ги знаем. Но аз съм доволен от цялата драма и 
от факта, че Мейс реално побеждава дори без по- 
мощта на Анакин, който се намесва, за да обърне 
течението и да ме разкара по начина, по който го 
прави...“ 
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сервира 


Windows вунени не 


Који вер мия ве ТВА 


Резидентните „агенти“ следят за над 50 вида промени в компютъра ви. 


За Spyware и Malware програмите, ефектът им Bbp- 
ху вашия компютър и начините да се предпазим от 
тях се изписаха вече толкова много статии, че е вече 
трудно да си представим, че има наш читател, който 
все още да не знае как да се предпази от тях. Доско- 
ро изборът се простираше между популярната 
АдАмаге и някои по-малки, но ефективни конкуренти 
като SpyBot: Search & Destroy. Но ето че вече имаме 
нов претендент за титлата „най-добър чистач за ва- 
шия компютър“... и това е самият Microsoft! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре@ gmail.com 


слова на тази статия и се чуди- 

те как е възможно някой наисти- 
нада повярва, че Microsoft са cno- 

ни да създадат добра програма 

за борба със Spyware напастта, то 
отговорът е - не са я създали те! 
Зад привлекателния дизайн на МЗ 
AntiSpyware стои доказаният, но KO- 
мерсиален продукт на компанията 
Giant Inc., Giant AntiSpyware. От peg- 
мъндския гигант просто са лицензи- 
рали софтуера и го предлагат на- 
пълно безплатно (засега), макар и 
без някои от по-специфичните функ- 
ции, предназначени за напреднали- 
те потребители. Така без особен 
труд и срещу немалка сума пари, с 
които Microsoft определено разпола- 
гат, създателите на Windows се сдо- 
биват със сериозен коз в борбата с 
„несигурността“ на своята операци- 
онна система, а потребителите - с 
още един избор. 


А ко с насмешка четете уводните 


Advanced Tools 


Downloaded ActiveX Programs 


акад Aetio Maran 
вия а 

Yahsat Chat 

ТОЈ 

тајне Ше 

ВН ЗРЯ, 
уена Word Rares 


Konko добра е 
MS Anti-Spyware? 


Проведените от сайта FlexBeta 
тестове между MS Anti-Spyware и 
конкуренцията AdAware и Spybot no- 
казват изненадващи резултати. При 
сканирането на компютър, смазан 
под тежестта на тонове spyware, Ka- 
то популярните ХХХТооаг, Суроог и 
Вопг!Видду, Anti-Spyware открива no- 
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НоВият лидер сред зрумаге борците? 


Microsoft AntiSpyware (Већа 1) 
Рю Opions Тоон Нер 


Метовон AntiSpyware Веја! 


Spyware threats detected to dake 


System Summary: Requires Attention! 


23 The items marked in red requiras yaur attention, 


E Last Spyware Scan January 22, 2005 at 10:15:20 


+ Last Spyware Scan Кези у threats detected, 3 treated 


Ту Spyware Scan Schedule Runs at 2:00 AM avery dây 


# Козе то Protection 39 3 Activé 


2 Spyware Definitions january 28, 2005 at 14:09:36 


ЎР Antispyware Autaupdater Абе 


Select an item from the kst above in огдег ко get more formation anid 
take the песебвагу action, 


MS Anti-Spyware не само изглежда 
добре, но и работи безотказно. 


вече опасни файлове, отколкото ос- 
таналите програми, макар че отнема 
цял половин час, за да сканира це- 
лия ви твърд диск. Единствено при 
Р2Р програми като Кагаа и Могр- 
heus, Місгоѕоћ-ският продукт се 
престарава и ги обявява за „опасни“, 
независимо че за вас те може да са 
доста полезни. Хубавото е, че за 
разлика от AdAware например, Anti- 
Зрумаге предоставя пълна и подроб- 
на информация за това какво предс- 
тавлява всяка spyware програма, за- 
що е опасна за вас и в какво точно 
се заключава премахването й. Може 
да поставяте тези програми под ка- 


ое Afex 
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РОТИ О > 6 нанибоо 


Spyware Scan 


© Кип Quick Scan Мом 6 о 


7 


Real-time Protection 
ФР 


Realtime protection Бор protects yaur 
Message Center 


computer from known spyware. ние мое. Е 
they сап гай 

Advanced Tools Я 
Advanced tools to yout system — 
configurations anid help protest your privaty. — 


М 


This vèrsion expires in 178 day(s). 
This version of Microsoft AntiSpyware expires оп July 31, 
2006, Please contact Мово for ап updated version 


рантина, което не им позволява да 
бъдат заредени в паметта, но затова 
пък остават на твърдия ви диск, ко- 
гато съответни програми (като Кагаа 
например) изискват тяхното присъст- 
вие. 

Освен че предлага отлични резул- 
тати при сканиране, Anti-Spyware Cb- 
що така защитава вашия компютър 
и в реално време. Три специални pe- 
зидентни модула се грижат нежела- 
ни програми да не могат да се стар- 
тират в паметта, да променят регис- 
тратурата, да зареждат опасни 
ActiveX модули и изпращат инфор- 
мация в Интернет и прочие. За всеки 
възможен „пробив“ ще получавате 
известие, което на лесно разбираем 
език ви обяснява какво трябва да 
сторите. Внимавайте само за какво 
казвате „да“, за да не се съжалявате 
по-късно - още с инсталирането М5 
Anti-Spyware ще ви попита дали nc- 
кате да изключите МіпМеѕѕепдег 
протокола, с който може да се изп- 
ращат кратки съобщения в локална 
мрежа. За потребителите в LAN mpe- 
жи той по-скоро е полезен, отколко- 
то опасен. 

Винаги в подобни оптимистично 
настроени статии лошите новини са 
запазени за края. MS Anti-Spyware 
изглежда прекрасно и смазва конку- 
ренцията, но няма да е винаги безп- 
латно. Настоящата Веја1 версия е 
достъпна свободно до 31 юли, а спо- 
ред Microsoft догодина финалната 
версия ще е на абонаментен прин- 
цип, т. е. ще трябва да плащате ме- 
сечно на Microsoft да ви пази компю- 
търа чист. Но дори за тези, които ня- 
мат намерение да плащат, бетавер- 
сията на Anti-Spyware е най-добрата 
защита... Поне засега! 
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През изминалите два месеца 
bitTorrent пиратите претърпяха 
първия сериозен удар от страна 
на филмовия картел МРАА 
(Motion Picture Association of 
America). Заплахи за съдебни ye- 
ла за броени дни изпразниха ин- 
тернет пространството от такива 
популярни сайтове като ЗиргМома 
и Тоггеп Виз, и оставиха посетите- 
лите да се чудят къде вече ще си 
намират torrent-n. Лошата новина 
е, че дните на torrent сайтовете са 
преброени. Добрата новина е... 
еХеет! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


акво е еХеет, се питате? Дни 

преди Слонсек, създателят на 

всеизвестния сайт ЗиргМома, да 
обяви затварянето му, в мрежата 
плъзнаха слухове, че екип на 
биргМоуа работи над децентрализи- 
ран БИТогтгег клиент, който ще заме- 
ни техния сайт с глобална мрежа, 
наречена еХеет, в която всеки пот- 
ребител ще е сървър (tracker), спома- 
гащ за споделянето от теглените от 
него файлове - един кошмарен сце- 


нарий за RIAA и MPAA. След месец на еХеет. 


Uningard 
Очы. Се ard Laai 1903. 


Преглеждането на нови 
файлове в мрежата е 
изключително приятно. 


Официалният уебсайт 


еХійе, почистената от spyware версия, ви посреща с официалния си форум. 
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на големи надежди и затворен бета- 
тест през изминалия месец еХеет се 
появи за свободно използване, но не 
както мнозина го очакваха. Оказа се, 
че автори на еХеет са не Слонсек и 
компания, а офшорната фирма 
Swarm Systems, а създателят на 
ЗиргМома е „купен“ за реклама на HO- 
вия им продукт и с цел да премахне 
основната им конкуренция - сайта 
ЗиргМома. Ако дотук вече не сте усе- 
тили типичния „подход“ на притежа- 
телите на KaZaa, продължете да че- 
тете, преди да побързате да свалите 
клиента от сайта 
http:/www.exeem.com/ и да се отда- 
дете в разюздано сваляне, 


пригответе си spyware 
чистачка 


като тази, за която ще прочетете 
на съседната страница. Клиентът ид- 
ва натоварен с три вражески програ- 
ми, сред които популярния СуОоог, 
който ще забави компютъра ви до 
неузнаваемост. Премахването им 
обаче е лесно и няма да прекрати 
работата на клиента, просто бъдете 
нащрек. Може да си спестите мъки- 
те и да си създадете други, ако ре- 
шите за използвате изчистения от 
spyware клиент ехеет е, който се 
намира на адрес http://exlite.tk/. Проб- 
лемът му е, че е стара версия и не 
може да намира входните точки за 
мрежата сам - трябва на всеки ня- 
колко дни да сваляте от форума на 
сайта специален регистрационен 
файл. Авторите на „диетичната“ вер- 
сия обещават, че скоро ще предло- 
жат изчистена последна версия без 
този бъг. 

Интерфейсът на еХеет изглежда 
семпъл и лесен за използване, насо- 
чен към потребителя-новак и адски 
напомня за KaZaA. Още със старти- 


рането на клиента се свързвате в 
мрежата и може да търсите за фай- 
лове или да преглеждате най-новите 
предложения. Ехеет също така 
предлага и нов вид връзки (ехеет://), 
подобни на познатите ed2k://, с които 
може да популяризирате споделени- 
те от вас файлове. еХеет прави осо- 
бено добро впечатление и с това, че 
може да изтеглите списък на пос- 
ледните хиляда споделени файла в 
мрежата и да ги прегледате по 


начин, особено напом- 
нящ на SuprNova. 


За всеки файл ще намерите ин- 
формация колко seeds и peers са на 
разположение, както и коментари и 
оценка за файла от други потреби- 
тели. Винаги четете коментарите, за- 
щото в еХеет вече се срещат не- 
малко фалшиви и „опасни“ файла, 
чиято цел е да заразят компютъра 
на доверчивите. Скоростите на тег- 
лене са превъзходни, както може да 
очаквате от bitTorrent протокола. 
Програмата няма възможностите за 
настройка на клиенти като Azureus и 
BitSpirit, но се справя отлично без Ha- 
меса на потребителя. 

Независимо от всичките си недос- 
татъци, еХеет наистина предлага 
това, което обеща първоначално — 
децентрализирана мрежа, в която 
всеки е сървър и може да твори как- 
вото си поиска. В момента обаче там 
цари хаос, който тепърва ще се из- 
чиства и организира. Така че ако 
търсите най-новите филми и музика, 
нямате добър bittorent сървър под pb- 
ка и имате пълно доверие на своята 
anti-spyware и анти-вирусна програ- 
ма, еХеет е вашето решение! 
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Скоростта на еХеет е същата, която може да 
очаквате от bitTorrent. 
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Безплатни приложения 


за работа с изображения 


РН помощ В справянето с мултимедийния хаос 


Дигиталните фотоапарати от- 
давна излязоха от статута на дос- 
та скъпи и съмнително прецизни 
устройства. Мегапикселовите ка- 
мери стремително навлизат и сред 
мобилните телефони. Всичко това 
означава, че изкушени от достъп- 
ността на тези устройства, ние 
произвеждаме колосално коли- 
чество снимки, което налага тър- 
сенето на ефективен начин за тях- 
ното организиране и подреждане. 
Най-добре е, когато това няма да 
ни струва допълнителни пари... 


Ангел Тодоров 
archangel д рссдатез.сот 


камера, в пакета обикновено 

присъства някакъв софтуер за 
обработка и организация на изобра- 
жения. Често той е на някакво съв- 
сем базово равнище и не си заслу- 
жава инсталирането и ползването. 


П ри покупката на нова дигитална 


в: зов га Ре 


naaa вд, 
Злин ОБ аа г. 2 
Малон 114,204 0. 0100, 
мМ кыйы озове 02:01 
узо Кой. 124,204. 2:44. 
MAHA IBAN 1423, 
даки 638-50 © 000, 
1446? круне 1058-8001 с. 00:49, 
ЗАЛИВА 16.7200) 6. 1946. 
ОЕЕО 
вас коте: 2012006 е, ав 
ПЕЛЕ 
зала ние ов А 


При първото стартира- 
не Picasa ще сканира 
всички дискови уст- 
ройства в търсене на 
картинки. 


PhoA организира kap- 
тинките, като ги включ- 
ва в специален фото- 
албум и създава съот- 
ветния „рпоа-файл. 


Най-масовата операционна система 
предлага също някакви подобни въз- 
можности, но според мен те са край- 
но недостатъчни. От тестовите вер- 
сии на наследника на ХР се вижда, 
че в това отношение очевидно ще 
има известен напредък, но до изли- 
зането му остава още време. Най-по- 
пулярните пакети за обработка на 
изображения на Адобе, Соге! или 
Јазс се оказват отвъд възможности- 
те на масовия потребител. Едва ли 
може да се очаква от всеки юзер да 
бъде магьосник на РћојоЗћор-а и да 
прави чудеса с него. Сред известни- 
те софтуерни решения могат да бъ- 
дат споменати имена като АСОЗее 
или бпадй, но тяхното придобиване е 
допълнителен финансов разход. 
Факт е, че хората по-скоро имат нуж- 
да от продукти, които са балансира- 
ни по отношение на своите възмож- 
ности, лекота на работа, системни 
изисквания и цена. 


Picasa Photo Organizer 


www.picasa.com 
Download: 3.06 MB 

Още от наименованието на този 
продукт става ясно, че става дума за 
картинки. Заиграването с името на 
известния испански художник не е 
случайно, тъй като Рсаза е част от 
софтуерната колекция на твърде се- 
риозната компания Google. Ако noce- 
тите най-популярната търсачка, ще 
откриете, че Picasa се предлага 3a- 
едно с носещите марката Google 
Toolbar, Desktop Search, Deskbar и 
GMail Notifier. И както повечето от Te- 
зи софтуерни приложения са насо- 
чени към търсенето и откриването на 
информация в световната мрежа и 
на собствения компютър, така Рсаза 
върши перфектна работа, ако искате 
да знаете къде във вашия РС се на- 
мират всевъзможните графични 
файлове. 

След като инсталирате продукта, 
вероятно ще ви направят впечатле- 
ние две неща. Първото е, че Picasa 
без да ви попита, се опитва да се 
свърже с Интернет, а второто, че за- 
почва да сканира наличните дискови 
устройства за файлове, съвпадащи с 
поддържаните от нея формати. В то- 
зи процес със сигурност ще се убе- 
дите, че в рекламата на продукта 
има голяма доза истина, тъй като на 
екрана пред вас е твърде вероятно 
да се появят цял куп забравени и за- 
бутани някъде по твърдия диск кар- 
тинки. Единственият проблем е, че 
освен тях екранът ви ще бъде прет- 
рупан с огромно количество картин- 
ки от различни други софтуерни про- 
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Работните екрани по подразбиране се подреждат 
по възможно най-удобния начин. 
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дукти, игри и какво ли още не. За 
целта са нужни известни усилия, на- 
сочени към запазване на полезното 
и премахване на излишното. Освен 
най-популярните графични формати, 
Рісаѕа поддържа видеоформати ка- 
то ам, тро, wmv, asf и том. Те също 
ще бъдат каталогизирани, така че за 
достъпа до тях да бъде достатъчно 
само едно кликване с мишката. Не- 
зависимо от модела и марката, ако 
включите към системата цифров 
фотоапарат, то Рісаѕа по един доста 
пригледен и приятно бърз начин ще 
ви помогне да намерите точното 
място да новите снимки. Ако прите- 
жавате снимки, които не желаете 
други потребители на същия компю- 
тър да видят, софтуерът на Google 
позволява те да бъдат организирани 
в колекции защитени с парола. 
Сред опциите, които Рсаза пред- 
лага, могат да бъдат споменати въз- 
можностите за редактиране. Те са 
съвсем базисни и се отнасят до раз- 
лични ефекти, цветови корекции и 
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Вгеппіпо'ѕ обединява в 
едно прилични въз- 
можности като средст- 
во за разглеждане и 
редактиране. 
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други. С помощта на този продукт е 
възможно да бъде изготвено slide- 
зћом, свързаността с други услуги, 
предлагани от Google, позволява 
Picasa да бъде добър инструмент за 
изпращане на изображения. 


А! Picture Explorer V7 


http://appliedinsights.net/aipicx 
Download: 1.57 MB 

Зад Al Picture Explorer не стои HA- 
коя могъща софтуерна компания с 
огромен екип от суперспециалисти. 
Въпреки свършеното от хората изне- 
надва с невероятното разнообразие 
от въможности. АРИСХ е далеч от 
бляскавия изглед на Рсаза и това е 
валидно както за интерфейса, така и 
за цялостния външен вид на програ- 
мата. Веднага след стартирането на 
екрана ще се появят два независими 
прозореца. Първият е натоварен с 
организационни функции и външно 
силно наподобява класическия 
Explorer на Windows с една разлика, 
че е ориентиран към мултимедийни- 
те файлове, които се "крият" във ва- 
шия РС. Освен огромния брой под- 
държани графични формати, АР СХ 
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се справа безпроблемно с аудио и 
видеофайлове (cda, mp3, wma, mid, 
mpeg, wmv, asf n други). Всичко това 
позволява да бъде сложен ред сред 
многообразието от всевъзможната 
мултимедия, която повечето потре- 
бители имат в компютъра си. Въз- 
можно е да бъдат създавани албуми, 
да бъдат импортирани изображения 
от скенери и дигитални фотоапара- 
ти, както и да бъде създадена впе- 
чатляваща презентация, за което 
може да се разчита на близо двеста 
различни визуални ефекта и опция 
за добавяне на звук. Сред интерес- 
ните допълнения не бива да се про- 
пуска така нареченият Web Радев Гог 
Dummies Wizard, с чиято помощ без 
особени усилия и за броени минути 
може да създадете съвсем простич- 
ка уебстраница. 

В АРХ инструментите за редак- 
тиране на изображения са в солидно 
количество, но като достъпност и 
разбираемост за непосветените в та- 
зи област тяхната употреба би се 
оказала известен проблем. Така или 
иначе ги има и при умелото им из- 
ползване може да се постигне наис- 
тина впечатляващ резултат. 


бие МЕТКО 


мулу.рссдатез.сот 


Свързването на Picasa с дигитал- 
ната камера става за секунди. 


РПОА 


www.dk-soft.org/products/phoa 
Download: 2,94 MB 

Както вероятно се досещате име- 
то РпоА идва от Photo Album. Всъщ- 
ност името обяснява най-добре за 
какво служи въпросният продукт. С 
него могат да бъдат създадени мно- 
жество фотоалбуми, в които по оп- 
ределени критерии да бъдат подре- 
дени снимките. За разлика от оста- 
налите приложения, сред възмож- 
ностите за работа отсъства под- 
дръжка на различните аудио и виде- 
оформати. РпоА е специализирана 
единствено за каталогизиране на 
натрупаните графични файлове. 
Поддържаните графични формати 
се отличават с разнообразие, което 
рядко може да се срещне при про- 
дукти от подобен тип. Photo Album 
създава специфични каталози - 
грпоа файлове, които позволяват op- 
ганизацията да бъде осъществявана 
по начин, различаващ се от обичай- 
ния, така че да бъде постигната мак- 
симална бързина при търсенето, ори- 
ентацията и подредбата. 


www.brennigs.com 
Download: 2,18 MB 

Като функционалност и инстру- 
ментариум, Вгепптд’$ не се отличава 
особено от типичното за този клас 
софтуер. Производителят определя 
неговото основно предназначение 
като Viewer, въпреки че в него са 
включени множество възможности, 
които категорично надхвърлят това 
определение. С Вгеппіпо'ѕ може да 
конвертирате, да правите зсгееп- 
shots, да обработвате изображение- 
то, да вмъквате картини от скенер, 
да създавате разнообразни слайд- 
шоута и какво ли още не. Приятно 
впечатление прави фактът, че прог- 
рамата се справя със завидна бързи- 
на. Brenning’s работи с над 50 вида 
файлове, като освен графичните, тя 
поддържа всевъзможни видео и ау- 
диоформати. Работата с този про- 
дукт е максимално опростена, така 
че не би следвало да предизвика 
особени трудности дори за тези, кои- 
то нямат опит в това отношение. 


- МРЗАММА цифров аудио плейър 
ЕМ радио 

- Диктофон 

- Вградена памет - 128/256/512 МВ 

Директно свързване към USB порт 


1ХААА батерия 


от 129 лв. с включен ДДС 
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Troubleshooting 


мулу.рссаатез.сот 


основи на Компютърната диагностика 


"Компютърът не работи". Едва ли има по-често из- 
ползвана фраза от тази, когато стане въпрос за 
описване на възникнал проблем. Достойна за книга- 
та на Гинес с всеобхватността си, тя може да има на 
практика безкрайно много значения. Конкретизира- 
нето на момента с "неработенето" обаче често предс- 
тавлява трудност дори и за хората с дългогодишен 
опит в областта на компютърните технологии. За да 
се разбере какво точно не е наред и какви са причи- 
ните в повечето случаи, се изискват широки позна- 
ния в областта на хардуера и софтуера и солидна 
доза търпение при събирането на необходимата ин- 
формация за идентифицирането на проблема. Раз- 
познаването от воле на симптомите на често срещан 
проблем се случва относително рядко поради това, 
че "често срещаните" проблеми на практика се губят 
на фона на общото количество възможни причини 
за възникването на нередност. 


Георги Даскалов 
9 дазкаоу Фрссдатез.сот 


някои аспекти компютърната 

диагностика се приближава до 

детективската работа - тя 
представа основно процес за съби- 
ране на информация, която да ни 
доведе до разкриване на "извърши- 
теля". Без познаването на този про- 
цес обаче вероятността за достига- 
не до резултати от "разследването" 
е пределно малка и в повечето слу- 
чаи означава закотвяне на нивото 
на споменатата в началото фраза. 
Истинските професионалисти в об- 
ластта на зирроп-а комбинират доб- 
рото познаване на този процес с 
дългогодишния си опит за макси- 
мално бързо и точно определяне на 
проблема, като в повечето случаи 
работят по телефона, без дори да 
виждат проблемната машина. Едва 
ли е възможно да ви предам тяхно- 
то ноу-хау чрез една относително 
кратка спрямо обема на тематиката 
статия, но смятам, че ако не друго, 
то поне основното познаване на 
процеса на диагностиката би помог- 
нало на всеки в борбата с непрекъс- 
нато възникващите компютърни 
проблеми. 


С ДВЕ ДУМИ... 


m Стъпка 1: Обмислете действията си на компютъра в последно време. Пипали 
ли сте нещо? Проблемите рядко възникват сами. 

m Стъпка 2: Наблюдавайте кога и по какъв начин се получава проблемът. Това 
ще ви подскаже какъв е той. 


Еног 


Some sort of eror 


m Стъпка 3: Информирайте ce! Google може да бъде изключително полезен 
помощник, форумите също. Едва ли сте първият човек с подобен проблем. 

m Стъпка 4: Уверете се че ТОЧНО това е проблемът и изберете начин за 
разрешаването му. Развалени компоненти и объркани настройки се оправят, 
но повредени данни - не. 
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Стьпка 1: Проблемите 
рядко се появяват 
сами 


Много от потребителите подхож- 
дат крайно погрешно при първона- 
чалното появяване на проблема - те 
смятат, че компютьрът просто сее 
"счупил" и че те нямат абсолютно ни- 
каква вина за това. Вицовете за тъ- 
пите потребители и замяната на ду- 
мата "изег" със звукоподражателно- 
то "looser" се дължи именно на това 
- пълната убеденост в правотата на 
своите действия и съответно тотал- 
ната липса на самоанализа. Истинс- 
ките анализи обаче показват друго - 
повечето нередности възникват от 
някаква потребителска намеса в кон- 
фигурацията на компютъра. Тя може 
да бъде както на хардуерно, така и 
на софтуерно ниво, и включва всич- 
ки възможни настройки за работните 
параметри на компонентите на ком- 
пютъра, операционната система и 
по-рядко - самият софтуер. За да не 
ви зачисляват към групата на looser- 
ите, след възникването на проблема 
е най-добре да СПРЕТЕ и да си при- 
помните последните промени, които 
сте правили по компютъра. В това се 
включват всякакви промени по хар- 
дуера, смяна на настройките в BIOS- 
а или операционната система, инста- 
лиране на нов софтуер, драйвери, 
пачове, service раск-ове и каквото 


още се сетите. Силно ще улесните 
живота си в такива моменти, ако 
придобиете навика да правите по- 
добни промени една по една и да 
преминавате към следващата едва 
след като сте се убедили в безпроб- 
лемната работа на предишната. Аб- 
солютно задължително е да отдели- 
те достатъчно време за обмисляне 
на проблема, преди да пристъпите 
към някакви действия за отстранява- 
нето му - прибързаните и съответно 
често погрешни опити водят до още 
по-голяма бъркотия. В случай, че 
проблемът е бил породен от ваши 
действия - поздравления, току-що 
го разконспирирахте. Можете да 
пристъпите директно към последна- 
та фаза. 


Стъпка 2: Определете 
характера на 
проблема 


Сега вече нещата стават сериозни 
- анализирането на собствените 
действия беше лесната част. Ако то 
не е дало резултат, значи сте се изп- 
равили срещу истински компютърен 
проблем, на фона на който белята от 
сбърканите настройки изглежда съв- 
сем безобидна. Повечето такива 
проблеми крият реална опасност за 
данните ви, защото означават, че 
нещо с компютъра ви не е наред - 
независимо дали става въпрос за ви- 
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рус, хардуерна неизправност, или 
софтуерна каша. Въпреки че много 
хора биха спорили по въпроса дали 
софтуерните бози могат да бъдат 
причислени извън групата на пробле- 
мите, породени от действията на 
потребителя, според мен това е на- 
пълно нормално. Съществуват проб- 
леми, които възникват едва след 
продължителна работа и не са ре- 
зултат от едно-единствено действие. 
Най-яркият пример за това е опера- 
ционната система Windows. С Teye- 
ние на времето, под влияние на инс- 
талираните програми и множество 
други мъгляви фактори, Windows-a 
има навика да се сбозва (бел. авт.: 
"сбозва" е характерен термин, изпол- 
зван почти ексклузивно по адрес на 
Windows). За щастие, това се харак- 
теризира от достатъчно на брой лес- 
но идентифицируеми синдроми – 
бавна и тромава работа, неработещи 
програми, произволни грешки при из- 
вършване на операции, които преди 
са протичали нормално (включват се 
прословутите сини екрани) ит. н. То- 
ва, колко често се сбозва Windows-a 
ви, зависи единствено от стила ви на 
работа с компютъра, изразяващ се в 
склонността към експерименти с 
множество нови програми, настрой- 
ки, хакове ит. н. Има хора, за които 
преинсталирането е рутинна задача, 
има и такива, които не го правят с 
години. Това обаче е едно от по-лес- 
ните неща за диагностика - както 
казах, симптомите се разпознават 
лесно. В повечето други случаи е не- 
обходимо 
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m Избягвайте евтините Noname компоненти при 
сглобяване на компютъра. Често създават трудно 
идентифицируеми проблеми, от които могат да ви 
побелеят косите и пожълтеят зъбите. 


Избягвайте безразборното инсталиране на "по- 
лезни" програми. Добре работещият Windows е 
чистият Windows. Придържайки се само към най- 
необходимите програми, ще го запазите такъв. 


Понякога качването на нови драйвери или сървис 
пакове има негативен ефект. Потърсете информа- 
ция за новата версия, която искате да качите, 
преди наистина да го направите. 


Опознайте системата си и я имайте предвид, като 
четете изискванията на игрите. Така няма да пи- 
тате защо не ви върви заглавието Х, което иска 
два пъти по-съвременна видеокарта от вашата. 


m Ако овърклоквате, винаги връщайте към стандарт- 
ните честоти и настройки, преди да се захванете 
с решаването на даден проблем. Докато компо- 
нентите ви работят на завишени параметри, няма 
гаранция за стабилност. 
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внимателно наблюде- 
ние на обстоятелства: 
та, при които възник- 
ва проблемът 


На този етап би било много под- 
ходящо да си задавате въпроси от 
типа на "какво правех аз, когато 
възникна проблемът?" или "какво 
правеше компютърът, когато въз- 
никна проблемът?" (по-опитните 
веднага ще разпознаят в първия 
въпрос опит за откриване на софту- 
ерен проблем, а във втория - на 
хардуерен такъв). Ако става въпрос 
за перманентен проблем, от типа на 
тотално неработещо устройство или 
компютър, нещата са горе-долу яс- 
ни - проблемът се дължи или на са- 
мия хардуер, или на тясно свързани 
с него неща като драйвери, несъв- 
местимости, конфликти ит. н. Инци- 
дентните нередности от типа на за- 
биване на системата или грешка при 
изпълнението на някоя програма 
обаче крият зад себе си доста пове- 
че възможни варианти, а и са доста 
по-трудни за наблюдение. В този 
случай е почти невъзможно да се 
запомнят всички обстоятелства при 
първия сблъсък с проблема, за това 
е необходимо целенасочено да го 
потърсите отново, повтаряйки същи- 
те действия. В зависимост от това 
дали ще се случи отново, или не, 
можете да си направите няколко 
различни изводи. Повторната поява 
на проблема при същите действия 
не изяснява категорично дали той е 
софтуерен, или хардуерен, но поне 
ви подсказва в каква насока да тър- 
сите - например ако се случва в мо- 
мент на сериозно натоварване на 
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компютъра, вероятността причината 
да е нестабилност на хардуера е 
много голяма (обръщайте внимание 
какво се натоварва - процесор, диск, 
памет, видеокарта, мрежов адап- 
тер...). Ако натоварването не е rona- 
мо, а просто моментът е специфичен 
- везните се накланят към софтуе- 
рен проблем. Тук за кратко се появя- 
ват и 


някои от редките "чес- 
то срещани" проблеми 


като например грешка при инициа- 
лизацията на игра вследствие на не- 
съответствие между изискванията й 
и възможностите на видеокартата. 
Неуспешните опити да се повтори 
грешката при същата ситуация може 
да значи няколко неща - или става 
въпрос за хардуерна нестабилност, 
резултираща в произволни грешки, 
или не сте успели да докарате същи- 
те условия по време на опитите си. 
Дребни наглед неща като темпера- 
турите на компонентите и натоварва- 
нето на захранването могат да ока- 
жат доста голямо влияние върху 06- 
щата стабилност на системата и да 
доведат точно до този тип произвол- 
ни грешки. Борбата с неизвестен 
проблем, довел до загубата или пов- 
реждането на данни, обикновено се 
свежда до обмислянето на три ос- 
новни опции - чужда намеса, вирус 
или проблем с хардуера. Първите 
две се елиминират с отрязването на 
достъпа на външни лица чрез изпол- 
зването на акаунт с парола за полз- 
ване на компютъра, слагането на 
firewall за защита от интернет-атаки 
и използването на добра антивирус- 
на програма, а третата отново ви во- 
ди в света на хардуерните нереднос- 
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ти. Обмислете неща като стабилност 
на процесора и ВАМ паметта (воде- 
щи до грешки при запис на данните), 
функционалност на IDE контролера, 
други устройства на същия канал и 
т. н. Проблемите със самия диск се 
забелязват лесно - по-бавно чете- 
не/писане на мястото с повредените 
данни, необичайни звуци ит. н. 

Ако подозирате някой от компо- 
нентите в компютъра, винаги може- 
те да орежете конфигурацията до 
най-основните процесор, видео и па- 
мет, след което да закачате уст- 
ройствата едно по едно, докато не 
откриете "причинителя". Ако този 
метод не помага, а продължавате 
да подозирате някое от устройства- 
та - можете да го пробвате на друг 
компютър и да следите внимателно 
поведението му. 

Често в консултациите ви със спе- 
циалист или по-опитни потребители 
те ще заменят последователността 
на първите две стъпки от процеса - 
това е нормално, тъй като те не са 
наясно с това какво сте пипали по 
компютъра си в последно време, и 
искат най-вече да знаят симптомите 
на проблема. Ако вие не сте сигурни 
кое точно от вашите действия причи- 
нява проблема, може би е добра 
идея също да започнете оттук. 


Стъпка 3: Потърсете 
информация за 
проблема 


Тази стъпка често се пропуска от ` 
потребителите, свикнали да търсят 
чужда помощ. Стига уменията ви за 

` работа с търсачки и познанията ви 
по английски език да са на поне 
средно ниво, намирането на инфор- 
мация за сходни проблеми е изклю- 
чително лесно. Фразата "питай 
Google" започва да догонва по nony- 
лярност класики като RTFM (Read 
The F*cking Manual – Прочети Ш*ба- 
ния Наръчник). За да определите 
ключовите думи за търсенето, проб- 
вайте да формулирате описанието 
на проблема в максимално кратко 
изречение, от което лесно се изваж- 
дат. основните думи. Ако не се спра- 
вяте добре с английския, в българс- 
кото интернет пространство вече съ- 
ществуват достатъчно форуми, в ко- 
ито можете да попитате за съвет. 
Може би най-добрите такива са фо- 
румите на НагамагеВС.сот, където 
се навъртат някои от най-запалените 
ентусиасти, готови да споделят опи- 
та си за решаването на проблема ви. 
Независимо от това какво подсказва 
името на сайта, не по-малък е шан- 
сът да ви отговорят, ако пуснете 
въпроса си в софтуерния раздел на 


форума. 


Стъпка 4: Разрешава- 
не на проблема 


Захващайте се с това едва след 
като сте 100% сигурни какъв е проб- 
лемът. Прости и безплатни процеду- 
ри като теглене и инсталиране на но- 
ви драйвери в най-лошия случай мо- 
гат само да ви загубят времето, но 
подмяната на грешните компоненти 
понякога излиза скъпо - случвало ми 
се е да подменя почти всички компо- 
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HRESULT: 0х000000а1 (161) 
Мате: ЕААОВ_ВАО_РАТНМАМЕ 
Description: n/a 

Severity code: Success 

Facility Code: FACILITY NULL (0) 
Error Code: 0x00a1 (161) 


ненти, докато разбера, че в дъното 
на нещата стои евтина попате мре- 
жова карта, правеща проблеми абсо- 
лютно несвързани с работата на 
мрежата. При всички случаи, архиви- 
рането на важните данни винаги е 
добра идея преди пристъпване към 


- консултация 
- актуални новини 

- ревюта / тестове 

- овърклок на компютри 


www.pccgames.com 


Сат 


генерални действия, особено ако по- 
душвате предстоящ срив на диско- 
вата система. Софтуерните пробле- 
ми като правило се решават по-труд- 
но, отколкото се избягват, и за това 
се надявам тази статия поне малко 
да ви е убедила да не качвате всяка 
попаднала ви програма "за проба". 

Написаното дотук е само капка от 
океана от възможни проблеми, с ко- 
ито можете да се сблъсквате, но 
ако следвате основните принципи 
на диагностиката, определено ще 
ви бъде по-лесно да се ориентирате 
бързо и правилно при възникване на 
нередности. 


ОТ МАНИАЦИ 
ЗА МАНИАЦИ! 


== http://www. ћагамагеђуа.сот / shop@hardwarebg.com 


= Адрес: София, Лозенец, бул. Свети Наум 43, 8х. В, ап.1 
== Телефон: (02) 963 54 75, GSM: 0888 520 600, 0887 466558 
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Xbox излиза на печалба 


От Ноте and Entertainment диви- 
зията на Microsoft обявиха дългоо- 
чакваните позитивни резултати от 
продажбите на Xbox конзолата. Тя 
беше представена на пазара преди 
три години и до момента генерира- 
ше единствено загуби за компания- 
та. През последното тримесечие от 
2004-та обаче продажбите рязко са 
се увеличили, благодарение на кое- 
то ръстът на приходите спрямо пре- 
дишния период е достигнал 20%, а 
този на чистата печалба - 1196. Кон- 
кретните суми за прихода през три- 
месечието са $1.41 милиарда и ne- 
чалба от 584 милиона. Според хора- 
та от Microsoft главен виновник за 
това увеличение е Halo 2 - втората 
серия на най-популярното заглавие 
за Хбох платформата. Само през то- 
ва тримесечие от играта са прода- 
дени над 6 милиона копия, което 03- 
начава, че всеки трети собственик 
на Хбох конзола си е купувал загла- 
вието. Точна цифра за продадените 
през коледния сезон конзоли не се 
споменава, но от Microsoft твърдят, 
че са изпреварили конкурентните 
конзоли по продажби. В резултат 
прогнозата за общото количество 
продажби на Хбох конзоли в свето- 
вен мащаб нарасна от 20 на 22 ми- 
лиона бройки. Следващото поколе- 
ние Xbox се очаква към края на тази 
година. 


Intel Inside VIIV 


Наскоро се появи информацията, 
че в края на 2004-та от Intel са no- 
дали документи за регистриране 
на две нови търговски марки - Intel 
Inside VIIV и Intel VIIV. Това не оста- 
на незабелязано за огромното мно- 
жество от наблюдатели и анализа- 
тори, които веднага започнаха да 
развиват теории за мистериозното 
съчетание от букви. Предположе- 
нията са напълно в крак с послед- 
ните тенденции за развитие на 


ПРО | 


пазара процесори със сдвоени яд- 
ра. Най-вероятната версия обаче е 
свързана с познатата досега единс- 
твено с кодовото си наименование 
Мапдегроо! технология за виртуали- 
зация, която ще оптимизира изг- 
раждането на множество виртуал- 
ни машини на един-единствен фи- 
зически компютър. Това не е нещо 
революционно ново, тъй като соф- 
туерни продукти от типа на VMWare 
го правят от години, но с хардуер- 
ната и маркетингова поддръжка от 
страна на Intel новата технология, 
независимо с кое име би могла да 
придобие доста привърженици в 
бизнес средите. 


АМО планират нов 
цокъл, обещават още 
живот за 939 


Крайно интересна новост за бъде- 
щите потребители на 64-битови сис- 
теми, изградени на АМО платформа, 
представлява новата информация, 
според която от компанията плани- 
рат да пуснат нов модел цокъл за 
64-битовите си процесори през 2006- 
та. Според представители на компа- 
нията обаче сегашната платформа, 


използваща Зоске! 939, не е обрече- 
на на преждевременна смърт. Те 
твърдят, че тя ще продължи да жи- 
вее дори и след представянето на 
новия Socket M2, като ще дублира 
сегашната ценово-ориентирана роля 
на Socket 754. Новият Socket М2 от 
своя страна се очаква да навлезе 
почти едновременно в почти всички 
ценови сегменти на пазара през пър- 
вата половина от 2006-та, като ще 
подсигури стабилна основа за прила- 
гане на двуканални DDR2 контроле- 
рии някои нови функции на проце- 
сорите. Засега се знае със сигурност 
за три моделни семейства чипове, 
предназначени за новата платфор- 
ма. Windsor ще представлява Hac- 
ледника на сегашния Athlon 64 FX и 
ще предоставя на потребителя мак- 
симална мощност благодарение на 
два изчислителни модула и богати 
възможности в областта на виртуа- 
лизацията и сигурността; Orleans ще 
представлява аналог на сегашния 
Athlon 64, предоставяйки добра n3- 
числителна мощ и голяма част от 
функциите на Windsor; Мапа пък ще 
заема по-ниския пазарен сегмент, 
предлагайки двуканален DDR2 KOHT- 
ролер също като по-скъпите си съб- 
ратя, но за съжаление нито една от 
техните нови функции. 


само за гейм и интернет клубове 
сп. РС CLUB предлага специална рекламна тарифа 


процесорите - 64-битови техноло- 
гии и използването на две ядра на 
един и същи чип. Според някои 
МИМ представлява не особено вяр- 
но представяне на цифрата 64 
чрез римски числа - правилният 
вариант LXIV обаче е твърде далеч 
от използваните букви и съответно 
буди подозрение. Други разглеж- 
дат VIIV като две еднакви, orne- 
дално поставени части – VI и М, 
което пък можело да значи, че 
компанията планира да пусне на 


за цяла страница 


Вашето предимство с РС Club: 

Ф Реклама В най-голямото българско геймърско списание. 
Ф Хиляди геймъри ще научат за Вашия Клуб. 

Ф Най-изгодна цена В специализираната преса. 

Ф Високо Качество на печата. 

Ф Допълнителни отстъпки при дългосрочни договори. 


за половин страница 


За Контакти: тел. 9262325, e-mail: даграюу@рссдатез.сот 
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НЕОБХОДИМИ МАТЕРИАЛИ 
И ИНСТРУМЕНТИ: 


m Дву-/трипозиционно ключе - 2 бр. 
(или повече) 

в "Щипка" за кабели с 4 извода - 1 бр. 

и Мъжки MOLEX конектор - 1 бр. 

ш Пластмасов 5.25" панел - 1 бр. 

m Кабели 

ша Поялник 


тБормашина 


Всеки ентусиаст с наклонности 
към овърклока е имал моменти на 
безгранично раздразнение към 
шума от охлаждането си. За пове- 
чето от нас използването на така 
необходимите за запазване на ра- 
зумни температури в овърклокна- 
тата машина мощни вентилатори 
означава, че сме казали сбогом на 
тишината и спокойствието. Всеки 
се справя по различен начин с то- 
ва - някои изключват компютрите 
си вечер, жертвайки възможност- 
та за гледане на филми и слушане 
на музика, други използват слу- 
шалки, а трети се опитват да се 
нагодят към непрестанното бучене 
и да не му обръщат внимание. To- 
ва обаче са компромисни решения 
и на пазара от известно време на- 
сам се разпространяват все пове- 
че продукти, проектирани за бор- 
ба с шума, които не жертват (съ- 
ществено) производителността. 


Георги Даскалов 
9_Чазкаюу@рссдатез.сот 


с шума, използван от произво- 

дителите на продукти за охлаж- 
дането, са температурно-контроли- 
раните вентилатори. Те променят 
автоматично оборотите си според 
температурата на охлаждания ком- 
понент - когато върху него няма на- 
товарване и той работи в idle режим, 
температурата и съответно обороти- 
те, и шумът са ниски. Когато се пус- 
не някоя игра обаче, компонентът се 
натоварва, загрява се и вентилато- 
рът започва да се върти по-бързо. 


Е диният от вариантите за борба 


Проблемът на този 
тип решения 


обаче е, че в първоначалния мо- 
мент на натоварването компонентът 
се загрява, без да има повишена ак- 
тивност на охлаждането. Освен то- 
ва прагът на задействане се регули- 
ра автоматично и не зависи от пот- 
ребителя. Вторият тип решения са с 
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а А 


Тишина или мощност В охлаждането? 
А защо не и двете? 


Before 


ТУ 1 12V Fanbus 
Switch 2 


7“ supply to fan 


изцяло ръчен контрол - HAKON охла- 
дители за процесори се продават в 
комплект с регулиращ оборотите по- 
тенциометър, изведен на планка за 
разширителните слотове от задната 
страна на кутията на компютъра. То- 
ва позволява пълен потребителски 
контрол над мощността и шума на 
охлаждането, но положението на по- 
тенциометъра не е особено удобно. 
Отделен е въпросът, че се регулира 
единствено вентилаторът на проце- 
сора - той е основен, но далеч не 
единствен източник на шум в компю- 
търа. В днешни дни 


една средно мощна 
геймърска конфигура- 
ци може да съдържа 

„5, че и повече венти- 
латора 


Задължително по един на проце- 
сора, на захранването, на видеокар- 
тата, на чипсета и на кутията. Ком- 
бинираният шум от всички тези вен- 
тилатори, работещи на максимални 
обороти, е способен да ви накара да 
се побъркате, опитвайки се да слу- 
шате музика, или да гледате филм 
(особено ако нямате навика да раз- 


. къртвате паркета на съседите с Ha- 


дути докрай колони). Решение на 
проблема има, и то далеч не включ- 
ва задължително подмяната на 
всички налични вентилатори с нови 
регулируеми такива. 


За по-сръчните 


евтино и просто решение предс- 
тавляват няколкото ключета, изве- 
дени на празна планка за 5.25" уст- 
ройство на лицевия панел на кутия- 
та. Себестойността на този така на- 
речен fanbus е нищожна в сравнение 
с цената на нови вентилатори или 
готовите такива решения, които се 
продават в магазините, а удоволст- 
вието от този прост, но изключител- 
но ефективен и полезен мод е изця- 
ло за ваша сметка. 

Както по-запознатите от вас може 


MULTIMEDIA CLUB а Hardware 


би знаят, стандартното компютърно 
АТХ захранване е способно да пода- 
ва прав ток с няколко различни ос- 
новни напрежения – +12М, +5\, 
+3.3М, -5V и -12У. Освен тях има и 
линия "земя" (OV). Нас ни интересу- 
ват линиите с +12У, +5\ и ОМ. Стан- 
дартната цветова кодировка на раз- 
личните захранващи кабели в ком- 
пютъра определя за тях три цвята - 
съответно жълт, червен и черен. За 
нашата цел ще ползваме въпросни- 
те три линии в най-достъпния им ва- 
риант - стандартен MOLEX конек- 
тор, като този, който захранва твър- 
дите дискове. Нормалните вентила- 
тори работят при напрежение 12V – 
то се постига, когато вентилаторът 
се свърже между +12\ и ОУ. За на- 
маляване на напрежението и съот- 
ветно намаляване на оборотите и 
шума на вентилаторите, най-лесно 
се използва втората "активна" линия 
от МОГЕХ конектора - тази за +5\, 
свързани между нея, и линията с 
+12у, 


вентилаторите работят 
при напрежение 7V 


което в повечето случаи е доста- 
тъчно, за да се накара вентилаторът 
да "замлъкне". Използването на +5V 
и ОМ линиите за получаване на нап- 
режение 5\ също е вариант, но при 
него някои вентилатори не успяват 
да се развъртят от спряло положе- 
ние, а потокът въздух спада съвсем. 
При fanbus мода се използват дву- 
или трипозиционни ключета, които 
превключват негативния извод на 
вентилатора или към +5\, при което 
той работи на 7М със забавени обо- 
роти, или към ОМ, при което той се 
върти на максималните си обороти 
при напрежение 12V. Общият брой 
на ключетата зависи от това колко 
различни "кръга" от вентилатори ис- 
кате да имате. В повечето случаи 
два кръга са достатъчни - по един 
за вентилаторите, охлаждащи ди- 
ректно компонентите на системата, и 
за тези, които циркулират въздуха 


вътре. Свързването става според 
приложената към статията схема. 
Като бонус идва 


директното свързване 
на жиците на вентила- 
торите към "щипките" 
на fanbus-a 


които се използват главно в стере- 
осистемите за свързване на колони- 
те към усилвателя. Това елиминира 
всички излишни МОГЕХ конектори в 
кутията и прави нещата доста по- 
подредени. Недостатък е, че ако 
имате вентилатори с датчик с 3-пи- 
нов конектор към дъното, губите из- 
мерването на оборотите, дори и да 
оставите третата жица, свързана 
към дъното чрез стандартния конек- 
тор. При инсталирането на ѓапбиѕ-а в 
празен слот за 5.25" устройство 
трябва да се обърне специално вни- 
мание на това никоя жица или свръз- 
ка да не даде на късо към корпуса 
на кутията. Оптималният вариант 
включва прибиране на всички "ка- 
рантии" в пластмасова кутия, зале- 
пена за гърба на пластмасовата 
5.25" планка. Необходимо е единст- 
вено с бормашина да се пробият съ- 
ответният брой отвори за металните 
контакти на "щипките", кабелите на 
входящия МОГЕХ конектор и ключе- 
тата за избиране на напрежението. 
Докато сте включили поялника за 
свързване на контактите на ключе- 


консултация 
актуални новини 
ревюта / тестове 
овърклок на компютри 


млмум.рссдатев.согп 


тата и щипките, е добра идея да ка- 
лайдисате заголените краища на 
жиците на вентилаторите 


по-малките и мало- 
мощни вентилатори 
често имат доста "неж- 
ни" жички 


които се разнищват лесно и това 
прави захапването им от "щипките" 
доста нестабилно. Ако решите да 
свързвате към fanbus-a и вентилато- 
ра на захранването, имайте в пред- 
вид, че отварянето му крие рискове 
от най-малкото неприятни токови 
удари от мощните кондензатори и 
прави гаранцията на устройството 
невалидна - винаги спазвайте ос- 
новните правила за безопасност при 
работа с ел. устройства. Ако не ги 
знаете - най-добре ще бъде изобщо 
да не се захващате с това. 

Възможни са и доста по-сложни 
изпълнения на този мод, включващи 
плавно регулиране на оборотите 
чрез потенциометри, защита срещу 
отказ от развъртане чрез конденза- 
тори и какво ли още не, но като за 
евтин, 15-минутен проект, този вари- 
ант на їапбиѕ-а е повече от достатъч- 
но ефективен. Препоръчвам го иск- 
рено на всички ентусиасти - необхо- 
дими са единствено основни позна- 
ния за работа с поялник, себестой- 
ността е близка до нулата, а резул- 
татите са повече от задоволителни. 


ОТ МАНИАЦИ 
ЗА МАНИАЦИ! 


= http://www.hardwarebg.com / зпорфпагамагевд.сот 


== Адрес: София, Лозенец, бул. Свети Наум 43, Вх.В, ап.1 
= Телефон: (02) 963 54 75, GSM: 0888 520 600, 0887 466558 
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MULTIMEDIA CLUB а Цени и продукти 


Какво има на бъл- 
гарския ІТ пазар? 


ПРОЦЕСОРИ 
Цена - 548 


Ш АМО Duron 1800 MHz 


m Описание: 
Относително бърз про- 


ЗА НОВИТЕ КАТЕГОРИИ 


Във връзка с вашите предложения, които получихме на редакционната поща, от настоящия брой в тази рубри- 
ка се въвеждат известни промени. Категориите "Най-евтин", "Най-скъп" и "РС Club препоръчва" отпадат поради 


не достатъчно високо ниво на полезност. На тяхно място се появяват три категории за препоръчителни про- 
дукти от различните ценови класове - всеки един от тях представлява добър избор за цената си. Въпреки, че 
беше предложен и вариант с категории по ценови интервали, смятаме, че разпределението на продуктите по 
предназначение дава по-ясна представа за качествата им. 


Цена - 576 Цена - 5161 


m АМО Athlon 64 3000+ 
(Socket 939) 


m Описание: 


m AMD Sempron 2500+ 
m Описание: 


ЦЕНОВО-ОРИЕНТИРАН 


цесор, който въпреки че 
не чупи рекорди, ев 
състояние да се справи 
с изискванията на съв- 
ременните игри и при- 
ложения. 


Този чип е относително 
податлив на овърклок, а 
дори и на фабрични 
честоти има доста 
добра 
производителност. 


Цена - 552 Цена - 578 


m EPOX 8RDA+ Pro 
(Socket A) 


m Описание: 


m EPOX 8KRAI KT600 
(Socket A) 


m Описание: 


Въпреки че има и по-ев- 
тини платки, едва ли ще 
намерите друга такава от 
този клас, с толкова мно- 
го екстри, включително и 
поддръжка за Зепа! АТА. 


ВНОА фамилията на Epox 
се е доказала като едно 
от най-добрите дъна за 
боске! А платформата. 
8RDA+Pro не нарушава 
традициите и предлага 
само най-добрите качес- 


тва за едно дъно. 


ЦЕНОВО-ОРИЕНТИРАНА 


ВИДЕОКАРТИ 
Цена - $52 | 


m Азиз А9250 


m Описание: 
Тази базирана на 
Radeon 9250 карта ще 
ви позволи да играете 
(макар и при ниски 
настройки) на новите 
игри, без да ви 
разорява. 


m Albatron РС6600 
(128MB) 


m Описание: 
GeForce 6600 представ- 
лява златната среда, Cb- 
четаваща добра произ- 
водителност с напълно 
приемлива цена. 


ЦЕНОВО-ОРИЕНТИРАНА 


ТВЪРДИ ДИСКОВЕ 
Цена - 5100 


m Hitachi 8068 (АТА 100, 


7200rpm, 2MB кеш) m HITACHI 160GB (SATA, 


ЦЕНОВО-ОРИЕНТИРАН 
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m Описание: 


10-те долара в плюс 
спрямо 40-гигабайтовия 
вариант на този диск са 
напълно оправдани от 
двойното увеличение в 
обема. 


7200rpm, 8MB кеш) 


m Описание: 


Отличен диск за малко 
пари, предлагащ 
доволно голям обем, 
добра производителност 
и доказана надеждност. 


ВИСОК КЛАС 


С двуканалния си 
контролер за паметта 
този процесор е сред 
най-добрите 
възможности за 
геймърска система. 
Този месец цената му е 
още по-изгодна. 


Цена - 5138 


ВИСОК КЛАС ВИСОК КЛАС 


ВИСОК КЛАС 


m Epox УМОАЗ+ 
(Socket 939) 


= Описание: 


Това дъно Ha Epox n3- 
ползва nForce 3 чипсет и 
отново доказва репута- 
цията на компанията, 
предлагайки големи въз- 
можности за овърклок и 
отлична производител- 


ност. 


m Азиз \/9999 СТ 


= Описание: 
Тази GeForce 6800СТ- 
базирана карта е най- 
доброто предложение, 


което може да се наме- 


ри, без да се навлиза 


твърде грубо в сферата 


на безбожно скъпите 
500-доларови оферти. 


m HITACHI 25068 (SATA, 
7200rpm, 8MB кеш) 


m Описание: 


Освен ако не сте готови 
да плащате по долар за 
гигабайт място за някой 
от 40068 дисковете на 
пазара, този диск е най- 
добрата покупка, която 
можете да направите, 
ако искате много прост- 
ранство. 


НОВ НА ПАЗАРА 


НОВА НА ПАЗАРА 


Цена - 5238 | 


НОВА НА ПАЗАРА 


НОВ НА ПАЗАРА 


Е i 


m Asus ЕМВООСТ · 
Кет | | 
| № Описание: е: 
-GeForce 6600GT 


елено е бърз чип _ 


ози модел на Аз 
_ доказва, макар че 
_ цената не е особено: 
| привлекателна — 


ДИСК 1 


ДЕМО ИГРИ 


ДИСК 2 


2 Fast Driver Рейсинг 
Star Wars Republic Commando FPS 
NASCAR SimRacing Рейсинг 
Supernova Galactic Wars Екшън 
(пе 
30 Нее Patience 3.1 Пасианси 
Afterburner 30 Екшън 
Vektor Space Екшън 
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АКТУАЛИЗАЦИИ 


ATI Catalyst 5.1 

BFL 2004-2005 for TCM2005 
Freelancer MOD Manager 

Wing Commander: Secret Ops 
МС: Secret Ops Serial 

WC Secret Ops Manual 

WC: Secret Ops High-Res Patch 


Най-нови драйвери Ha АТ! 

Добавя БГ отбори в Total Club Manager 2005 
Инсталатор на MODs за Freelancer 

Пълна версия на Wing Commander: Secret Ops 
Сериен номер за Wing Commander: Secret Ops 
Упътване за Wing Commander: Secter Ops 
Добавя високи резолюции в играта 


РС Club Wallpapers Vol.53 
Empire Earth 2 

Star Wars: Republic Commando 
Stolen 


Cold Fear 

The Sims 2: University 
Nanobreaker 

Worms 4 


| UEFA Champions League 2004 - 2005. Футбол 


Г. CloneDVD 2.7 
| QuickTime 6.5.2 

| Total Commander 6.50 
| Turbo Torrent 1.0.7 

| WellGet 1.24 

| WinAMP 5.08 


| Мрз Еди Magic 2005 Platinum 5.0.1 Програма за редактиране на MP3 


Програма за запис на ОМО 


edia Player 

Файлов мениджър 

Торент клиент | 
Програма за теглене на файлове | 
edia Player | 


Freelancer: Privateer 
Wing Commander: Standoff 


| 
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ОТКРИЙ 
РЕАЛНОТО 
КАЧЕСТВО!!! 


КОМПЮТРИ ЗА ДОМА И ОФИСА 


